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НОВОСТИ ИГРОВОГО МИРА 


горячии маискии привет гебе, читатель: 

В эти солнечные деньки игровая индустрия, как известно, начинает впа- 
дать в свою традиционную летнюю спячку — и грех этим не воспользовать- 
ся: начать готовиться к сессии или поступлению или планировать отпуск, 
съездить с друзьями на рыбалку, поиграть в настоящий, ане цифровой фут- 
бол... Словом, абы желание было — а увлекательное или хотя бы полезное 
занятие для себя найти можно, благо, погода к этому располагает. 

Но коллектив "Виртуальных радостей" ине думает расслабляться. Наобо- 
рот: в "мертвый" для гейминдустрии сезон нужно в несколько раз усерднее 
ломать голову, чтобы тебе было что почитать на страницах нашего издания. 

Впрочем, процесс подготовки этого номера выпал на более-менее благо- 
приятный период, так что на тех тридцати двух полосах, которые ты сейчас 
держишь в руках, хватает всякого интересного и любопытного. 

На первое у нас, к примеру, аж тринадцать обзоров. Чертова дюжина, да- 
да. Но мы надеемся, что ты, читатель, не суеверный и почтишь своим внима- 
ние каждый из них. Главенствуют сегодня рецензии на вполне съедобный 
Рептюоа, "Кто'$ Воиту: Принцессу в доспехах” — отличное продолжение 
отличной игры, оказавшийся подгнившим Тпе Со аег Н, драйвовый и ув- 
лекательный Тот С!апсу'$ Н.АМИХ., атакже на два вполне качественныхпро- 
екта по кинолицензиям — У/ащеа: УМеароп$ оЕРае и М/асНтеп: Тре Епа 1$ 
Мон. Чуть поодаль — материалы, которые расскажут тебе о весьма занят- 
ном платформере Вгаю, втором дополнении к Гао 3 под названием 
Тре РМ, насквозь убогом шутере Мегсват5 ог ВгооКуп и недурственной 
УВАРС, именующейся ТВе +а${ Ветпагё. Ну а тем из вас, у кого дома стоит 
ХБох 360 или Рау {абоп 3, рекомендуем почитать о консольных эксклюзивах 
Наю М/агз, Мпа Ваде и (ЧеВюРапет, каждый из которых достоин того, что- 
бы быть опробованным. 

На второе — анонсы амбициознейшего сиквела Аззаз'; Сгеед 2, неха- 
рактерного для специализирующейся на брутальных играх Ю Имегасвуе 
проекта Ми! №паз, а также неоднозначной, но все равно любопытной 
астоп-ВР@ Рипдеоп Него. 

Ну а на закуску — написанный по просьбам многих читателей ликбез по 
приставке ХБох 360, обзор карманной консоли ЗЕСА Меда Опуе РоцаЫе, пя- 
ток рецензий на громкие кинофильмы, весьма и весьма акгуальный для ны- 
нешних реалий выпуск "Дебатов" и прочие статьи, ожидающие свою ауди- 
торию. 

За сим, пожалуй, мы отпустим тебя в объятия более информативных ма- 
териалов. Не засыхай! 


Три РС-хита от Сарсот 
в этом году 


Припять зовет! 
Небезызвестная компания С$С 
Сате \М/ойа анонсировала очеред- 


ное — дополнение к  шутеру Сарсот представила свою линей- 


$.1.АЛ.К.Е.В. под названием “Зов 
Припяти", продолжающее сюжет 
оригинала. Завязка такова. Прави- 
тельство Украины узнает об откры- 
тии дороги в центр Зоны и, восполь- 
зовавшись оказией, пытается взять 
ЧАЭС под, свой контроль. Подготав- 
ливается военная операция "Фарва- 
тер", которая, несмотря на тщатель- 
ную подготовку и планирование, тер- 
питсокрушительный провал. Длявы- 
яснения причин случившегося не- 
счастья в Зону направлен агент 
Службы безопасности Украины, за 
которого, судя по всему, нам и пред- 
стоит играть. 

Из нововведений стоит отметить 
появление новых и расширение ста- 
рых локаций (нам покажут город 


ку крупных РС-проектов на этот год. 
Первым на очереди стоит файтинг 
Зее! Нанег 4, который должен по- 
явиться на прилавкахуже 3 июля. Эта 
дата, правда, на 100% справедлива 
лишь для США, но будем верить, что 
к нам четвертая часть культовой ли- 
нейки попадет не намного позже. 
Особенностями РС-версии являют- 
сятри цветовых фильтра ("акварель- 
ный", "плакатный" и "суми-е”), меня- 
ющие внешний вид игры, атакже бо- 
лее высокие, чем на консолях, раз- 
решения экрана. Не стоит забывать 
и про мультиплеерные битвы по- 
средством службы Сатез Юг 
\ММпаомиз — Ы\е. 

В конце того же июля Сарсот вы- 
пустит экшен Вюпю Соттапдо. 


Припять, железнодорожную стан- 
цию Янов, завод "Юпитер", село Ко- 
пачи и ряд других колоритных мест); 
переработку технологии А-Ше, отве- 
чающую за имитацию жизни в Зоне; 
появление новых монстров (пока на- 
званы химера и бюрер); расширен- 
ную систему побочных квестов и 
влияние выбросов на игровой мир- 
Также будет переработан пользова- 
тельский интерфейс и введена функ- 
ция "Сон". Ну и, напоследок, самое 
вкусное нововведение: после про- 
хождения сюжетной линии игроки 
смогут остаться в Зоне отчуждения 
благодаря режиму Егеерву. 

Если все пойдет по намеченному 
С$5С плану, то "Зов Припяти” посту- 
пит в продажу уже нынешней осе- 


нью. Вюпс Соттапао 


"5.Т.А..К.Е.Р.: Зов Припяти" 


Двухмесячное отставание от выхода 
приставочных версий, к сожалению, 
будет компенсировано лишь под- 
держкой ОтескХ 10. 

Инасамый конец годаяпонцы при- 
пасли нам бомбу в виде РС-варианта 
Везюдеги ЕМ 5. В качестве небольшо- 
го бонуса обладателям "персоналок" 
обещана поддержка трехмерных оч- 
ков беРогсе ЗО \М5юп от ММЕЛА. 


Оеа@ те бате$ на грани 


Не так давно мы писали, что дат- 
ская студия Беад пе Сатез приоста- 
новила разработку игры Рай ап4 а 
„45 и усиленно ищет для нее издате- 
ля. Однако на прошедшей @©О0С’09 
издатель для этого проекта так и не 
был найден. Последняя разработка 
компании — экшен \\Мэситеп: Тпе 
Епд 1$ МЮ — не смогла существенно 
поправить плачевное финансовое 
положение этой игродельческой 
конторы, так что, если у Оеа@те 
Сатез в ближайшее время не по- 
явится никаких новых проектов, 
вполне возможно, на кладбище за- 
крытых студий появится новый над- 
гробный камень. 


Японцы издадут 
‚ белорусскую стратегию 


Наши земляки и соотечественники 
из компании М/агдагпт а. пе! подлиса- 
лисоглащение со Здиаге Епк, по кото- 
рому японская фирма в нескольких 
странах станет издателем новой стра- 
тегии ОгдегоГ\/аг, созданной наосно- 
ве последнего проекта М/агдаптто.пе{ 
— ВТЗ "Операция "Багратион". 


Огаег оЕИ/аг 


В Огаег оё Маг игроку предстоит 
принять участие в крупномасштаб- 
ных сражениях Второй мировой, уп- 
равляя большим количеством на- 
земных и воздушных юнитов и коор- 
динируя действия различных родов 
войск. Разработчики обещают вели- 
колепное графическое исполнение, 
возможность значительного мас- 
штабирования картинки на экране, 
две исторические кампании для оди- 
ночного режима, повествующие о 
событиях 1944-го года (противосто- 
яние американской армии и сил Вер- 
махта на Западном фронте и сраже- 
ния между немецкими и советскими 
войсками на Восточном), а также 
мультиплеер. 


\егрГау умирает, 
Вешезда жирует 


Финансовое положение !теграу 
неутешительно, а это значит, что ам- 
бициозная и многообещающая мно- 
гопользовательская игра во вселен- 
ной Раю\щ может так и не увидеть 
свет. На конец прошлого календар- 
ного года в штате втеграу числилось 
ни много ни мало аж семь человек, из 
которых непосредственно разработ- 
кой игры занимались лишь четверо. 

А тем временем нынешний обла- 
датель лицензии на мир РаШош 
Вефезда Зоймогк$ строит грандиоз- 
ные планы. Во-первых, на основании 
условий контракта двухгодичной 
давности, Веезда хочет отобрать у 
и\егрву права на разработку Раю\ 
ММОС. Если это произойдет, то, с 
одной стороны, мы, скорее всего, 
когда-нибудь сможем насладиться 
качественно исполненной, высоко- 
бюджетной онлайновой "ролевуш- 
кой" по любимой многими вселен- 
ной (хотя разговоры, что Равои уж 
нынче не тот, не утихают и по сей 
день), но, с другой стороны, И\еграу 
наверняка не сумеет свести концы с 
концами после подобной утраты. Во- 
вторых, Ве#езда ‘зарегистрировала 
две новые торговые марки Рающ, 
согласно которым она закрепила за 
собой права на использование дан- 
ного бренда в названиях сериалов и 
художественных фильмов. Отжадно- 
сти иль благого дела ради новые 
разработчики Ра!оци! всеми возмож- 
ными способами пытаются популя- 
ризировать эту вселенную. Во что 
это выльется? Поживем — увидим. 


Третий вояж в Сибирь 
не за горами 


Доподлинно стало известно, что в 
разработке находится третья часть 
квеста Зубейа. Информации об игре 
покане слишком много: мы по-преж- 
нему будем управлять Кейт Уокер, 


однако, возможно, ей предстоит 
объединить усилия сгероиней серии 
игр ЭМ! Ше Викторией Макферсон. 
Сюжет будет как-то связан с контра- 
бандой древних произведений ис- 
кусства. Зубейа 3 запланирована на 
июнь 2010 года, и существует веро- 
ятность, что игра выйдет также на 


КОНСОЛЯХ. 


Засгей, Азсагоп, деньги 
и снова Засгей 


От немецкой компании Азсагоп 
ЕщейНаягтет одна за другой прихо- 
дят самые разнообразные известия. 
Первой и, пожалуй, наименее значи- 
мой, является новость о завершении 
работ над консольной версией 
Засгед 2 и об отправке ее на "золо- 
то". Возможно, этот шаг поможет 
разработчикам немного поправить 
свое финансовое положение, по- 
скольку по всему миру было продано 
что-то около полумиллиона копий 
РС-версии игры, что нельзя назвать 
выдающимся результатом. Авгус- 
товский релиз дополнения для вто- 
рой Засгед, вероятно, должен послу- 
жить той же цели. 


Кроме всего прочего, господа из 
Азсагоп поделились с общественно- 
стью планами о создании Засгед 3. 
Однако этому благому начинанию 
может воспрепятствовать один 
крайне существенный — нюанс: 
Азсагоп объявила о своем банкрот- 
стве. Впрочем, немецкие разработ- 
чики не паникуют, ведь их контора 
уже дважды переживала подобную 
ситуацию. Для выхода из кризиса 
был назначен временный управляю- 
щий, а к бедствующей Азсагоп про- 
явило интерес сразу несколько круп- 
ных издательств. Так что за судьбу 
создателей немецкого “СуаЫо-кил- 
лера“, скорее всего, можно не вол- 
новаться. 


Чужой, Хищник и "мясо" 


Постепенно появляются подроб- 
ности о шутере А!епзуз. Ргедаюг, ко- 
торый грозится выйти в 2010-ом го- 
ду. Спустя 30 лет после событий 
фильма "Чужие" для выяснения об- 
стоятельств произошедшего на ту 
самую планету прибывает отряд пе- 
хотинцев. Но, видно, не судьба им 
выполнить приказ начальства, по- 
скольку в противостоянии Чужих и 
Хищника двуногим белковым сущес- 
твам уготована почетная роль сытно- 
го обеда. По традиции нас ждет три 
кампании (по одной на представите- 
ля каждой расы) и мультиплеер. От- 
стреливаться от наседающих со всех 
сторон Чужих, побегать по стенкам 
или поорудовать красивым и смер- 
тоносным трезубцем мы сможем не 
раньше следующего года. 


Жестокие гонки 
от О5пеу 


Девелоперы из Васк Воск 590$, 
подарившие нам такие игры, как 
МоюсСР и Риге, анонсировали све- 
жий проект. Их новая игра будет но- 
сить название ЭрИ/Зесопа, а отно- 
сится она, как вы уже, возможно, до- 
гадались, к жанру аркадных гонок. 
“Фишкой" ЭЗрИ/5есопа, которая вы- 
делит ее из ряда других подобных 
забав, станет возможность гонщи- 
ков активировать различные ловуш- 
ки на трассе (вызвать поток воды из 
канализации, взорвать мост, разру- 
шить здание), чтобы таким образом 
избавляться от оппонентов. Издате- 
лем этой драйвовой гонки, релиз ко- 
торой намечен на начало 2010-го го- 
да, выступит О5пеу. 


Требовательная Агсапа 


Умногообещающей ВРС Агсапа: А 
Сок Тае, разрабатываемой ком- 
панией ЗреБоипа, появился офици- 
альный сайт: ИВр://мумм.агсата- 
дате.сот. На нем все желающие 
смогутузнатьновую информацию об 
игре и взглянуть на свежие скриншо- 


ЭрИ/бесопа 


Агсата: А Со Те 


ты. Мы же ознакомим вас с мини- 
мальными системными требования- 
ми проекта. Итак, вот они: М/пвом 
ХР / М\а; процессор уровня име 
РепНит 4 3,2ГГц или АМО АЮп 
3500+; 1Гб (для МИпаомз ХР) или 
1,5Гб (МАпаомз Ма) оперативной 
памяти; видеокарта не слабее АП 
Вадеоп 1800ХТ или ММО СеРогсе 
6800 с поддержкой шейдеров вер- 
сии 3.0 и 256Мб памяти; 10Гб сво- 
бодного места на жестком диске 
плюс 600Мб виртуальной памяти. 
Если разработчики не врут, то 
Агсата: А Сок Тае сможет 
осесть на наших винчесте- 
рах уже следующей зи- 
мой. 


Красочное 
пограничье 


Неразбериха тво- 
рится с графичес- 
ким стилем 
Вогаейапа$ — при- 
ключенческого бое- 
вика с открытым типом 
построения игрового процесса. Де- 
ло в том, что разработчики из 
Сеафох ЗоНмаге давали противо- 
речивые показания, то подтвер- 
ждая, то отрицая использование в 
игре технологии се! -зпаййлд. Одна- 
ко в Сети появились новые скрин- 
шоты — и ситуация немного прояс- 
нилась. Уж не знаем, что там за тех- 
нологии используют девелоперы, 
но картинка впечатляет. Изображе- 
ние не кажется двухмерным, как, к 
примеру, в последнем Рипсе о 
Регза или Мегспат5 оЁ ВгооНуп, 
или "комиксовым" а-ля ХИ. Наобо- 
рот, выбранный стиль немного 
мультяшный и старается передать 
глубину картинки. Скриншоты вы- 
глядят сочно и привлекательно. 
Оценить, как это будет смотреться в 
динамике, станет возможным бли- 
же кконцу года. 


Ни дня в Фаллудже 


Любопытный тактический экшен 
от третьего лица Эх Вауз т Райцав 
может никогда не быть выпущенным. 
В игре мы бы должны были от лица 
американского пехотинца принять 
участие в напряженной, кровавой 
битве за город Фаллуджа, что нахо- 
дится в Ираке. Ставка в проекте де- 
лалась на максимально правдопо- 
добную подачу и драматизм проис- 
ходящего на экране. Однако из-за 
многочисленных писем от разгне- 
ванных семей, потерявших в Ираке 
сыновей и отцов, компания Копапт 
отказалась выступать издателем 
этого проекта. Разработчики Я 
Оауз ш Райцай — студия Аютюс 
Сате$ — пытается подыскать нового 
издателя, но на данный момент он 
еще не найден. 


а мы 


Эх Рау т Райцай 


\егпе! а! М/аг. Ву Регофурй 


Компания Ренодурй, известная 
созданием двух ВТЗ по вселенной 
Заг М/агз, а также фугуристической 
АТ$ Упмегзе а{ Маг: Еа\И Аззаий, со- 
вместно с Тпоп ЗиАЮ$ занимается 
разработкой ’многопользователь- 
ской онлайновой стратегии в режиме 
реального времени. Подозрения о 
возможной причастности Ретодури 
кчему-то подобному появились при- 
мерно полгода назад, когда компа- 
ния открыла вакансию для разработ- 
чика ММО-игр. На данный момент об 
этой новой игре ничего, кроме факта 
ее разработки, не известно. 


Приговор для "пиратов" 


Закончен судебный процесс по 
делу одного из крупнейших торрент- 
трекеров ТПе Ргга'е Вау. Четверо ос- 
нователей “Пиратской бухты" — 
Р@ег Зипае, Егедик Ме), Сонта 
Змайпот и Сай Шипа$нот — были 
признаны виновными в "содействии 
распространению контента, являю- 
щегося объектом авторского права". 
Парни получили по году тюремного 
заключения и по штрафу в $905 тыс. 
каждый. Суд заявил, что технология 
ВиИТогтег' использовалась на сайте в 
противозаконных целях, а обвиняе- 
мые действовали как преступная 
группа, помогающая нарушать закон 
пользователям трекера, которые ме- 
нялись между собой материалами, 
являющимися объектами авторского 
права. Вина нарушителей была клас- 
сифицирована как "тяжкая". Неизве- 
стно, получит ли эта история разви- 
тие, однако можно не сомневаться, 
что в ближайшем будущем возник- 
нуг новые судебные разбирательст- 
ва над администрацией крупных ин- 
тернет-ресурсов подобного рода. 


Первые вести о Ма$$ ЕНес! 2 


Ни для кого не секрет, что Маз$ 
ЕЙес{ изначально задумывался как 
трилогия. Но официально вторая 
часть игры была анонсирована сов- 
сем недавно. Вю\Маге опубликовала 
пресс-релиз, содержащий немного 
информации о Маз$ Ейес! 2. Армия 
Сэрена повержена, так что основная 
сюжетная линия будет вертеться во- 
круг какой-то новой опасности, с ко- 
торой столкнется пытакицееся утвер- 
диться на межгалактической арене 
человечество. Разработчики уверя- 


ют, что новая история будет не хуже, 
чем в оригинале. Заявлено, что эк- 
шен-составляющая станет насыщен- 
нее, а планеты будут проработаны на 
должном уровне. Примерная дата 
выхода заявлена на начало следую- 
щего года, хотя по этому поводу унас 
существуют некоторые сомнения. 


Игры теперь и в музеях 


В Нью-Йорке открылся музей ком- 
пьютерных игр и сопутствующих ма- 
териалов, получивший название 
Центра истории электронных игр 
(Тре Сетегюг пе Нёюгу оГЕесгопс 
Сатез). На данный момент экспози- 
ция музея насчитывает 15 тысяч раз- 
личных экспонатов: всевозможные 
игры, игровые автоматы, упаковки, 
рекламные буклеты и плакаты, игро- 
вые платформы, исторические запи- 
си и документы разработчиков, ри- 
сунки и много чего еще. Все это бо- 
гатство, по замыслу создателей, 
должно продемонстрировать влия- 
ние электронных игр на изменения в 
стиле жизни американцев. На вы- 
ставке можно увидеть множество ра- 
ритетов: Абай Зрасе шмадег$ 1980-го 
года выпуска, МЕЗ Зирег Мапо 1986- 
го года и самые первые консоли — 
еще из 70-х годов прошлого века. У 
организаторов уже есть задумки по 
поводу еще одной экспозиции — 
Веуобопагу \\/опа оЕ Еестопс Рау, 
которая, если все пойдет по плану, 
будет представлена публике через 
три года. 


И снова о Здиаге Ех 


Переговоры о покупке ЕФо$ изда- 
тельством Зацаге Етх завершились 
успешно. И совет директоров, и 
большинство акционеров англий- 
ской компании выразили желание 
перейти под крыло японцев и согла- 
сились с условиями сделки. К чему 
приведет подобное слияние, гово- 
рить пока рано. Может быть, уХитма- 
на сузится разрез глаз, Лара Крофт 
примерит кимоно, а Гарретт оденет 
костюм ниНдЯЯ... 


Еще один тест 

"Аллодов Онлайн" 

Натот момент, когда вы будете чи- 
тать эти строки, Мма!Оп!пе уже долж- 


на начать второй этап закрытого тес- 
тирования ММОВРС “Аллоды Он- 


лайн", в котором могут быть задей- 
ствованы как участники прошлого те- 
ста, так и новые пользователи. Об- 
новленный клиент, созданный с уче- 
том результатов первого тестирова- 
ния, содержит ряд изменений не 
только технического плана (улучшен- 
ное графическое и звуковое оформ- 
ление, исправление ряда ошибок и 
т.д.), но и изменения в игровой меха- 
нике (новые возможности развития 
персонажа, переработанная механи- 
ка боя), а также новый контент (игра- 
бельная раса эльфов и система та- 
лантов). Релиз "Аллолов Онлайн” 
должен состояться уже в этом году. 


Свежачок от Зарег щегасвуе 


Забег Н\егасвйме — создатели 
Титебнй — на данный момент ра- 
ботают над несколькими неназван- 
ными проектами. Известно лишь 
то, что в одном из них будет реали- 
зован полностью разрушаемый го- 
род и что при разработке использу- 
ется инструментарий Науок 
Безкгисвоп. Анонсы не должны за- 
ставить долго себя ждать, так что 
ждите новостей. 


У5ой обнародовала 
свои планы 


Если верить финансовому отчету 
компании Цой, в текушем финан- 
совом году, который закончится 31 
марта 2010-го, нас ждет множество 
громких релизов. Вот наиболее зна- 
чимые проекты из этого списка: не 
нуждающиеся в представлении 
Аззаззй'з Сгеед 2, Тот Сапсу’$ 
Эричег Се!: СопмсНоп и СПО 
Весоп 4 (непонятно только, почему 


А55а55йт'$ Сгееа 2 


именно "4"), амбициозная игра-ката- 
строфа! Ат А№е, стратегия в реаль- 
ном времени В.О.$.Е., которая пока 
является темной лошадкой, а также 
новая часть популярной градострои- 
тельной стратегии Аппо под, номе- 
ром 1404. Также были замечены че- 
тыре игры по лицензии — Уатез 
Сатегоп'5 Аузаг, Теепаде Мщат 
Мпа Ти\ез, Сюиду м а Свапсе о! 
Меафа!$ и А|Пиг апа Пе имзЫе$ — 
и несколько проектов для приставки 
М/Т. Если ЦЫоН выпустит хотя бы по- 
ловину обещанного, то ближайший 
год будет достаточно жарким с игро- 
вой точки зрения. 


Кирилл Зюхтипа Улезко 


ый тд 
ас # 


о № ая май, 2009год; 


КОНСОЛЬНЫЕ НОВОСТ 


Возвращение в ЗЙепЕ НИ 
Копап продолжает активно эксплу- 
атироватьсвою любимую хоррор-се- 
рию: в апреле издательство анон- 


сировало разработку Зйетё НИ: \ 


ЗпаНегеяа Метопез для Мамепао 
МЛ, Р$2 и РЗР. Новая игра будет 


представлять собой римейк той са- ` 


мой, легендарной первой З\епЕ НИ. 
Сюжет в основе своей останется 
тем же: парень по имени Гарри 
Мейсон попадает в автокатаст- 
рофу в окрестностях города Сай- 
лентХилл, теряетвовремя проис- 
шествия свою дочь Шерилипуска- 
ется наее поиски, попутно разгады- 
вая различные загадки местного зна- 
чения. Однако сторилайн оригиналь- 
ной игры будет дополнен увесистой 
пачкой новых локаций и событий, а 
также свежими головоломками с ис- 
пользованием мобильника и СР$. За 
саундтрек, как в старые добрые вре- 
мена, отвечает Акира Ямаока. Музыка, 
кстати, будет совершенно новой, аме- 
лодиям из оригинальной игры в 
ЗпаНегеЯ Метопез места, скорее все- 
го, не найдется. Релиз ЭйепЕ НИ: 
Эвацегеч Метопез намечен на осень 
этого года. 


{ 


Спецназ за работой 


Если все пойдет как задумано, в 
конце этого года на Рау З{аНоп 
РопаЫе объявится шутер оттретьего 
лица ЗОСОМ: (.$. Маму ЗЕАГ$ 
ЕРиееат Вгауо 3. Разработчиками 
этой игры с длиннющим названием 
выступают Заг Эх Сагпез. Их вклад 
в линейку ЗОСОМ на данный момент 
составляют проекты ЗОСОМ: Ч.5. 
Маму ЗЕАЕ$ Тасйса! ЭКе для малыш- 
ки РЭР и $ОСОМ: Соппотайоп для 
Р$3. О сюжете нового проекта в зна- 
менитой спецназовской серии пока 
толком ничего не известно. Мы зна- 
ем лишь, что весь сыр-бор начнется 
из-за оружия массового поражения 
и бывшего агента КГБ Александра 
Гозорова — есть информация, что 
именно он и будет главным плохи- 
шом. Нуа разруливать ситуацию, как 
обычно, придется бравым американ- 
ским спецназовцам. 


Музыка в стиле (ЕСО ^ 

Еще один слух оказался правдой: 
в апреле Наптопх и Тгаувег$ Тае$ 
официально анонсировали проект 
ЦЕСО Воск Вапа для консолей ХБох 
360, Р$3З, УЛ и Митепдо 05. Так что 


теперь все, кто мечтал почувство- 
вать себя “кубическим” музыкан- 
том, смогут осуществить свои гре- 
зы. Более того, новая игрушка по- 
зволит игрокам создавать из куби- 
ков и квадратиков не только буду- 


щих рок-звезд, 
но и различный 
обслуживающий 
персонал для рок- 
групп. И, естественно, иг- 
ра будет щедро заправлена 
фирменным юмором, которым 
славятся все проекты в линейке 
ГЕСО. Также уже известно, что 
ЕСО Воск Вапа будет поддержи- 
вать музыкальные инструменты 
Воск Вапа из других подобных му- 
зыкальных игр. В продажу новое 
виртуальное 1ЕСО-развлечение 
должно поступить до конца этого 
года. 


№Мтщепдо вредит 

окружающей среде 

Известные защитники природы из 
организации Огеепреасе подели- 
лись с миром информацией о круп- 
ных компаниях, которые наносят се- 
рьезный вред окружающей среде. 
Индустрия развлечений в списке 
“вредителей” оказалась представле- 
на, в первую очередь, Ми\епдо. Как 
выяснилось, компания, проповедую- 
щая вместе со своей консолью 
Митепдо М семейные ценности, уже 
второй год подряд в прямом смысле 
слова плюет на природу и оказыва- 
ется на первом месте “грязнуль” в 
индустрии развлечений. Заводы 
Митепдо разрушают озоновый слой 
планеты: происходит это из-за от- 
сутствия на предприятиях фильтров, 
удерживающих углекислый газ. Авот 
Мюгозой и Зопу, согласно информа- 
ции Сгеепреасе, заботятся о нашем 
общем доме гораздо больше, чем 
мМитеподо. 


Лос-анджелесский нуар 


Разработка детективного экшена 
+.А. Мое по-прежнему идет пол- 
ным ходом. Однако студия Теат 
Вопа! не скрывает: для создания иг- 
ры ей в данный момент остро необ- 
ходимы аниматоры, программисты 
и художники. Если удастся набрать 
людей и продолжить разработку, ук- 
ладываясь в намеченные сроки, (. А. 
М ке, вполне возможно, появится на 
прилавках магазинов уже осенью 
этого года. Напомним, что действие 


Ада Вонг засветится 
в новом ВезфелЕ Е\й 


КЛюбознательные журналисты японского из- 
дания Ратйзи разведали, что в проекте. 
Везаеп! Е\й: ТНе Ращкзме Сигопюе$ для 
консоли Мищепдо МЛ! обязательно появится ро- 
ковая красавица Ада Вонг. Удивляться тут аб- 

солютно нечему: 
Сргопюез5 разворачивается параллельно 
Везюеп:! ЕМ 2, а в той игре, как мы по- 
мним, Ада Вонг была далеко не на по- 
следних ролях. Но играть за Аду, ско- 


сюжет Те ОБащжзюе 


рее всего, не позволят: в списке 
играбельных персонажей Тпе 
Вакзае Сбгопюе$ по-преж- 
нему лишь Леон Кеннеди да 
Клэр Редфилд (они же 
выступали в свое время 
и главными героями 
ВезаепЕЕМ 2). 


ив 


[| 


проекта разворачивается в 1940-х 
годах в Лос-Анджелесе, где игрокам 
придется заниматься расследова- 
нием серии убийств. По-видимому, 
нас ожидает действо в духе старых 
черно-белых детективных кинокар- 
тин, а также романов Дэшила Хэм- 
мета да Микки Спиллейна. 1.А. Моте 
создается Эксклюзивно для 
РауЗайоп 3. 


Даты релизов ВиИа! едепд, 
Засгей 2 и ТПе Сопбий 


Еесгопюк Ап$ наконец-то соблаго- 
волила рассекретить дату релиза 
рок-экшена Вгиаедепа. Согласно 


В шкуре маньяка 


Еюо3з и \/атег Вго$. официально подтвер- 
дили, что в Р53З-версии проекта Вайтап: 
Агкпат Азумт запросто можно будет 
сыграть нетолько за бравого суперге- 
роя Бэтмена, но и за его вечного про- 
тивника — клоуна-маньяка Джокера. 
“Стать” Джокером позволит неболь- 
шое распространяемое цифровым 
способом дополнение. Правда, сыг- 
рать за маньяка можно будет только 
на специальных картах СпаНепае 


Мар — как и адд-он “играбель- 
ный Джокер”, эти карты должны 
появиться в Сети в день релиза 
игры. 

Кроме того, английское 
издание ХБох М\/опа 360 оп- 
тимистично утверждает, 
что костюмчик “улыбаю- 
щегося убийцы” смогут 
примерить и обладатели 
версии Ваштап: Агкпат 
АзуУит для приставки 
ХБох 360. Эту информа- 
цию ЕЗо$ и \Матег 
Вгоз. пока никак не 

прокомментировали. 


} СТА: СИпаюмт М/агз 


не так уж и хороша 

Все уже давно привыкли к 
тому, что проекты линейки Сгапа 
Трей Ацю неизменно продаются вы- 
сокими тиражами и пользуются боль- 
шой любовью играющей публики. Но 
в семье, как говорится, не без урода 
— и СТА: СШпаюмт \УММаг$ (Мищепдо 
0$), объявившаяся в магазинах в се- 
редине марта, к 4 апреля разошлась 
в США тиражом менее 100 тысяч ко- 
пий. Это при том, что аналитики про- 
гнозировали этому проекту продажи 
от 200 до 450 тысяч экземпляров за 
первый месяц после релиза. Тем не 
менее, Ми\епдо и ТаКе-Тмюо хранят 
олимпийское спокойствие, указыва- 
ют, что другие популярные игрушки 
на Ми\епдо 0$ тоже поначалу прода- 


воле издательства, в Европе эта 
многообещающая игрушка появится 
16 октября “верхом” на Р$З и ХБох 
360. Напомним, что Вила! едепа 
представляет собой экшен от 3-го 
лица. Для создания главного героя 
разработчики из студии ОоцЫе Рпе 
Ргодисвоп$ пригласили актера Дже- 
ка Блэка — он подарил свои лицо и 
голос центральному персонажу 
Вила! 1едепа. 

Датой выхода обзавелись и кон- 
сольные версии РРС $асгеа 2: 
РаНеп Апде! — европейские облада- 
тели Рауабоп 3 и ХБох 360 смогут 
протестировать эту игру на своих 
консолях уже 5 июня. Нуа 26 июня в 
Старый Свет заявится экшен ТНе 
СопаиЙ от студии Ноп УоНаде 
ЗоЙмаге. Проект выйдет только на 
Мтепдо Ми. 


вались не ахти, и уверяют, что СТА: 
Сптаюмт М/агз еще непременно се- 
бя покажет. 


Ма\о16 станет сериалом? 


Жестокая игрушка — Мад\Мопа 
(Миепдо МЛ) в будущем, вполне воз- 
можно, послужит основой для созда- 
ния целой серии видеоигр. Во всяком 
случае, Шон Ретклифф из ЕСА 
Атепса очень рассчитывает подарить 
игрокам сериал под брендом 
Мас\Мюопа. Конечно же, сейчас все за- 
висит от того, как себя покажет в про- 
даже первая игра, объявившаяся вев- 
ропейскихмагазинах в марте этогого- 
да. Покарезультаты продаж Маб\М\/ойа 
Шона Ретклиффа очень радуют. Если 
такпойдети дальше — разработке си- 
квела будет дан зеленый свет. 


УтееЕ НоМег 4 располнел 

Стараниями Сарсот 24 апреля 
свет увидело масштабное бесплат- 
ное обновление для Зее: Еющег 
4. Основной изюминкой обновки 
стал новый турнирный режим 
СПатрюп$ р Моде, соревнования 
которого разделены на пять уровней 
сложности в зависимости от навы- 
ков онлайновых воинов. Понятно, 
что сразу на вершину турнирной ле- 
стницы запрыгнуть не получится, 
придется подниматься ступенька за 
ступенькой — причем в следующий 
круг чемпионата допускают лишь 
после пяти одержанных побед. Кро- 
ме того, за бои начисляются очки, 
благодаря которым также можно от- 
личать серьезных воинов от зеленых 
новичков. Остается добавить лищь, 
что пока вся эта радость доступна 
только владельцам Р$3 и ХБох 360, 
но вполне возможно, что с выходом 
Зее! Натег 4 на РС Спатрюпз р 
Мосе засветится и на персональных 
компьютерах. 


Зомби-шугер от Копапи 


Не ограничиваясь одним только 
старичком Эйепё НИ, Копапт осваи- 
вает новые территории: в апреле из- 
дательство анонсировало шутер 
СотЫе Ароса!урзе для ХБох 360 и 
РауЗавоп 3. Новая игрушка, посвя- 
щенная старому доброму отстрелу 
оживших мертвецов, будет распро- 
страняться исключительно цифро- 
вым способом. 

Для истребления врага припасен 
арсенал из одиннадцати видов ору- 
жия, среди которых встречаются как 
более-менее традиционные для по- 
добных игр “стволы”, так и страшное 
“мясное” оружие — бензопилы, огне- 
меты и набитые взрывчаткой игру- 
шечные медведи. Модный в послед- 
нее время кооператив также преду- 
смотрен: охотиться на зомби разре- 
шат командами до 4 человек, причем 
ГотыЫе Аросамрзе будет поддержи- 
вать как игру на одной консоли, так и 
баталии по Сети. Но главной изюмин- 
кой грядущего проекта, без сомнения, 
можно назвать возможность после 
смерти переходить на сторону врага: 
‘умершвленные во время битвы герои 
смогут продолжать сражение в рядах 
зомби. Релиз ХотЫе Аросаурзе на- 
мечен на лето этого года. 


Очередной эпизод З!аг М/агз 


В апреле по Всемирной Сети рас- 
пространились слухи о новом проек- 
те в серии Заг \М/аг$, разрабатывае- 
мом Кготе ЗиюЮ$ для Р$3З и ХБох 
360. Дескать, игрушка Зфаг \УМагз: 
Сюпе М/аг$ — ВерцЫс Негоез$ бу- 
дет делать акцент на ближнем бое и 
позволит всем желающим поучаст- 
вовать в клонических войнах в качес- 
тве джедаев, боевых дроидов или же 
солдат республиканской армии кло- 
нов. Ожидается, что в проекте не- 
пременно засветятся известные ге- 
рои вселенной “Звездных войн”. Ре- 
жим кооперативного прохождения 
якобы тоже предусмотрен. Впрочем, 
официального подтверждения из ла- 
геря ШисазАй$ пока не поступало, а 
значит, наданный моментвся эта ин- 
формация является лишь слухами. 
Так что ждем реакции “лукасов”. 


Аех$ 


ЖЕЛЕЗНЫЕ НОВОСТИ 


Первые успехи Ми\епдо 0$1 


В Северной Америке новые кар- 
манные консоли Мищепцо ОЗ рас- 
хватывают будь здоров. Только за 
первую неделю продаж новинка раз- 
летелась тиражом в 435 тысяч копий 
— азэто ведь почти вдвое лучший ре- 
зультат, чем у предыдущей пристав- 
ки, ОЗ Ще (почти 226 тысяч продан- 
ных экземпляров за первую неделю). 
Очевидно, что Мщепдо не прогадала 
с запуском 0$: западный люд сей- 
час уважает карманные консоли еще 
больше, чем раньше. И, вероятно, 
никаким финансовым кризисам не 
под силу убить любовь народа к пор- 
тативным приставкам. 


Мейт: компьютер 
на системе водяного 


охлаждения 

Мейп Баия ЕаЙюп — так необхо- 
димо звать-величать новую модель 
компьютера на системе водяного ох- 
лаждения, представленную широкой 
общественности компанией Мефт в 
апреле. В основе модели — четы- 
рехъядерный процессор и\е! Соге {7 
Ехуете 965 с частотой 3,2ГТц и ма- 
теринская плата на базе чипсета п! 
Х58. Кроме того, “жидкое издание” 
может похвалиться тремя видеокар- 
тами последнего поколения ММЫША 
— СТХ 285, включенными в режиме 
З-М/ау ЗИ. Как утверждают создате- 
ли новинки, в сочетании с 12Гб памя- 
ти ОБВЗ это является залогом высо- 
кой производительности в играх. 


Мейп Идия Ед Кюоп также обладает 
несколькими приятными мелочами, 
среди которых — ВО-В\\, гигабитная 
сетевая карта, объемный звук 7.1, 
устройство считывания с цифровых 
карт памяти и предустановленная 
64-разрядная операционная систе- 
ма ММпаом/з Ма. 


Новая видеокарта 
от Зрайе Сотрщег 


Компания Зрайе Сотршщег в 
апреле месяце разродилась новень- 
кой видеокартой, получившей длин- 
ное имя Саге Х250 512МВ/Х250С 
1СВ. Продукт использует графичес- 
кий процессор ММРА СеРогсе СТ$ 
250 с тактовой частотой ядра — СОВМ 
/ ТО / ОС — 300МГц / 738МГу / 
'761МГц и тактовой частотой памяти, 
соответственно, 800МГц / 2200МГц / 
2322МГц (512Мб / 1Гб СООВЗ). Ви- 
деокарта также использует 128 пото- 
ковых процессоров. 

Производители утверждают, что 
новинка может поднять игровые воз- 
можности графического ядра 
СеРогсе СТ$ 250 на новый уровень. 
Причем Зрайче Сотрщег готова га- 
рантировать работоспособность 
продукта в самых суровых услови- 
ях: в процессе разработки видео- 
карта тестировалась при повышен- 
ной температуре, а, кроме того, 
прошла испытание влаж- 
ностью и вибрацией. 


В комплект поставки Сайхге Х250 
512МВ/Х250С входят также система 
охлаждения Виа! Ну Рип (использует- 
ся специальная технология системы 
охлаждения, помогающая достичь 
максимальной производительности 
графического процессора) и оверк- 
локерское программное обеспече- 
ние $РА Типе. 


Ковбойский корпус 


А эта новость — специально для 
техгеймеров, которые любят копать- 
ся во внутренностях своего железно- 
го друга. В апреле японцы из Оюйа! 
Сомфоу отрапортовали о поступле- 
нии в продажу очень занятного кор- 
пуса Асгус Сомоу. К акриловой 
пластине цепляется материнская 
плата, блок питания, видеокарта и 
все остальное — разве это не удоб- 
но? Все всегда рядом — только руку 
протяни. Вот таким и должен быть 
корпус настоящего геймерского 
компьютера — открытым и друже- 
любным к своему хозяину. 


РР снова прошилась 


С очередной обновкой уже совер- 
шенно свободно можно поздрав- 
лять обладателей маленькой, 
но очень гордой приставки 
РауЗ4айоп РойаЫе: для малютки 
вышло новое системное обновле- 
ние. Согласно заверениям Зопу 
Сотрщег Ещейаттег{, свеженькая 
версия прошивки добавила в меню 
Хго55МеаВаг “дощечку” шпЮг- 
гппаНоп Воага. Из названия даже 
ежику понятно, что новый пункт ме- 
ню отвечает за информацию: тут 
транслируются последние новости, 
посвященные играм для карманной 
консоли, а также вести от торговой 
лавки РауЗавоп Зюге. Раз уж речь 
зашла о знаменитом онлайновом 
магазине для обладателей РЪ$Р, от- 
метим, что с выходом новой про- 
шивки шарить по его виртуальным 
полкам получили право даже те 
пользователи, которые не зарегист- 
рированы в РауЗаНоп Мебмогк. 
Кроме того, появилась возмож- 
ность автоматического посещения 
магазина, а также был доведен до 
ума поиск в Интернете. 


М\МОЛА представляет 
новенький графический 


процессор 
Компании ММГЛА в минувшем ме- 
сяце также было чем похвастать: 


светувидел графический процессор 
СеРогсе СЛХ 275, обеспечивающий, 
согласно уверениям кампании, 
первоклассные графику, физику 
и производительность вычислений 
на ОРЦ. 

Новинка, основанная на архитек- 
туре СТ200, имеет 240 процессор- 
ных ядер, работающих на частоте 
1404МГц, 80 текстурных блоков, 
448-битный интерфейс памяти 
и 896Мб-буфер кадров. 


Геймеры наверняка оценят по до- 
стоинству и поддержку СеРогсе СЛХ 
275 технологий ММА РПузХ и 
ММЫЛА 30 Мзюп для стереоскопиче- 
ских игр. В продаже новинка от 
ММО объявилась 14 апреля. 


“Ушки” от РАЙ $ 


Стараниями фирмы РЫйр$ до 
рынка СНГ совсем скоро доберутся 
наушники ЗНЕ 9555. Передний акус- 
тический клапан продукта отменно 
регулирует низкие частоты — таким 
образом, создаются глубокие и чис- 
тые басы. Конструкция “ушей” по- 
зволяет направлять звук прямиком в 
ушной канал. Шейный ремешок про- 
дукта выполнен из сверхмягкого ма- 
териала. РЫйр$ утверждает, что на- 
ушники ЗНЕ 9555 приедут в магази- 
ны уже в мае. 


ыы" 


Геймерская мышка 
от Мего$ой 


Широкие ряды игровых манипуля- 
торов скоро пополнятся лазерной 
компьютерной мышью Зе \М/паег 
ХЗ. Как заявляет Мюсгозой, она по- 
старалась сделать продукт макси- 
мально удобным для использования 
как правшами, так и левшами. Мани- 
пулятор оснащен восемью кнопка- 
ми, из них пять — программируе- 
мые, а три оставшиеся клавиши по- 
зволяют увеличивать разрешение 
мыши до максимального значения 
2000 Яр! либо снижать его до 400 или 
800 арг. Если верить Мюгозой, ос- 
новная клавиша мышки способна 
выдержать около 10 миллионов кли- 
ков, что весьма неплохо для игрово- 
го манипулятора. 


Эюе МИпаег ХЗ упакована в проре- 
зиненный корпус, а на нижнюю по- 
верхность мыши нанесено покрытие 
\Мае Сйае РееЁ — эта “подошва” 
улучшает скольжение. К компьютеру 
новый геймерский продукт Мсго$ой 
подключается с помощью интерфей- 
са Ч$В. В продажу Зюе Умаег ХЗ 
должна поступить в мае по щадящей 
цене в 40 долларов. 


Ноутбук от М$! для геймеров 


Любителям компьютерных игр, 
которые ценят мобильность, следу- 
ет обратить внимание на новое 
предложение компании М$! — ноут- 
бук СХ403. Среди особенностей 
этого продукта — 14,1-дюймовый 
ЕСО-дисплей с разрешением 
1280х800 пикселей, процессор пе! 
Соге 2 Вио и графический адаптер 
СеРогсе СТ 130М с 256Мб видеопа- 
мяти. Объем оперативной памяти у 
этой портативной машинки дости- 
гает 4Гб, а емкость жесткого диска 
составляет от 160 до 500Гб. 

Кроме того, МЗ! СХ403 в обяза- 
тельном порядке оснащается ОМО- 
либо Вш-Вау-приводом, 1,3-мега- 
пиксельной видеокамерой и бес- 
проводным интерфейсом \-Н. 
Предусмотрена функция энергос- 
бережения ЕСО Епдте — однако, 
если пользователю вдруг захочется 
выжать из машинки все, на что она 
способна, имеется и режим Тифо, 
который активируется отдельной 
клавишей на корпусе ноутбука. На- 
конец, очень похвально и то, что, 
проявляя заботу о геймерах, МУ 
догадалась снабдить подсветкой 
самые необходимые в играх клави- 
шм — М\/, А, $, О. 

Габаритные размеры СХ403 — 330 
х240х25-37 мм привесе в 2,2 кг. Да- 
та выхода продукта в продажу и его 
ориентировочная цена пока не изве- 
СтНы. 


Аех$ 


НАША ПОЧТ/ 


Здравствуйте, читатели. Среднестатистическое послание в “Нашу 
почту” обычно не обходится без замечания, что письма в нее слишком 
канонизированы, содержат необходимые разделы, а то и вообще шаб- 

‚ лонны. За традиционным приветствием следует непременное указание 
игрового стажа, срока выписки “ВР” и оценки ее содержимого. Оценка 
плавно перетекает в критику, которая, пробежав по “бонусным” рубри- 
кам газеты (читай: всем, кроме обзоров, новостей и анонсов), вливает- 
ся в море вечных мыслей. И ничего плохого в этом нет: если сколько лю- 
дей, столько и мнений, то нужно дать каждому человеку возможность 
свое мнение высказать. Другое дело замечания вроде-“традиционно в 

`начале письма газету положено хвалить”. Бог мой, неттакой традиции и 
не надо! Можете начать письмо с эпиграфа или прямо броситься с мес- 
та в карьер. Откажитесь от стандартной композиции — и письмо при- 
влечет к себе внимание, даже если его содержание довольно ординар- 
но. Обязательна для-письма только подпись, остальное. — сплошной 


простор для экспериментов. 


В свою очередь, мне хочется поэкспериментировать над структурой 
“Нашей почты”. Этот строгий черно-белый разворот газеты, на котором до 
ужаса много букв, хочется сделать чуть веселее и необычнее. Оценка это- 


го начинания останетсяза вами. 


Нуа разбор ваших писем, как всегда, за мной. Приступим. 


Мпа! РПоЁЕ 


Доброго времени суток. Не бу- 
ду останавливаться на хвалеб- 
ных речах, и так все понятно! А 
вот ложку критики в вашу бочку, 
пожалуй, добавлю. Итак, к делу. 


Если в бочку “НП” добавить ложку 
критики, получится бочка критики. 
Химия? Нет, скорее общее наблюде- 
ние. 


Вот уже на протяжении полу- 
года (с ноябрьского выпуска по 
апрельский), открывая вашу га- 
зету, жду. Не то чтобы обзора, а 
хотя бы простого маленького 
комментария по поводу новой 
игры в жанре авиасимуляторов 
“Ка-50: Черная Акула”. А между 
тем, официальный релиз состо- 
ялся 17 октября 2008 года. 
Разработчик — Еадфе Бупатб$. 
Издатель — “ТС”. Официальный 
сайт игры — дате$.1с-ги/ 
ка50_Ыаск $ВагК. Для многих 
фанатов авиасимуляторов эта 
игра стала долгожданным по- 
дарком за долгие годы ожида- 
ния. Ведь это не просто авиаси- 
мулятор — это вертолетный си- 
мулятор. Такими играми индуст- 
рия не особенно жалует игро- 
ков. Последними вертолетными 
симуляторами были “Ка-52 
Теат АШдаог” и “Епету 
Епдадеа: ВАН-66 СотапсНе уз. 
Ка-52 Нокит”, вышедшие в 
2000 году, а также “Ударная си- 
ла” 2004 года. Не буду вдавать- 
ся в подробности описания гра- 
фики, звука, геймплея и пр. Ска- 
жу просто: игра выше всяких по- 
хвал. Модель вертолета — про- 
сто сказка. Режимы управления 
— отаркадного до хардкорного- 
Неплохая система поврежде- 
ний. В общем, полное погруже- 
ние в атмосферу настоящего 
боя. Кто играл — тот меня пони- 
мает. Данную игру отметили все 
просмотренные мною игровые 
издания, каку нас, так и за рубе- 
жом. Вопрос: почему же такую, 
редкого жанра, игру ваше изда- 
ние попросту пропустило? Она 
не была отмечена ни в анонсах, 
ни в релизах, ни в хит-параде, ни 
в “Игре года”. Вообще нигде. 
Судя по вашему изданию, дан- 
ная игра вообще не появлялась 
на свет. Такое ощущение, что 
симуляторы для вас не сущест- 
вуют. Если я в чем-то ошибаюсь 
или слишком резок, прошу про- 
щения. 

С уважением, Утшаг! РЙо:. 


Кое в чем все же ошибаетесь. Не 
в оценке “Ка-50: Черная Акула": это 
отличный вертолетный симулятор, 
вы правильно все описали. Но отку- 
да мнение, будто это известная 
игра, о которой пишут все, кроме 
“ВР”? Берем десятку самых посе- 
щаемых игровых интернет-изданий 
— ни водном нет обзора этой игры. 
Смотрим по западным изданиям 
(через сайт СатерРапКта$) — ров- 
но одна рецензия. А значит, нет 
мировой знаменитости у этой игры, 


есть лишь известность в узком 
кругу. 

Теперь о том, чем особенна “ВР”: 
наши обозреватели не считают себя 
вершителями судеб игровых проек- 
тов. Мы просто геймеры, умеющие 
красиво писать. Мы не раскручива- 
ем игру вместо издателя, не уста- 
навливаем льготы для игр редких 
жанров. Благодаря такому подходу 
нам не приходится угадывать мне- 
ние среднестатистического бело- 
русского геймера: просто наши 
мнения совпадают. 

Но вот есть игра, обзора которой 
явно не хватает. Что делать? Самое 
простое: видите, что в таблице ре- 
лизов игры нет — напишите нам, 
обратите наше внимание. Можно и 
самому обзор написать, но это уже 
по желанию и по способностям. 
Главное — реагировать быстро, по- 
ка поезд не ушел... ну, или вертолет 
не улетел. 


[юрЗгонш.5у] 


Привет Ануриэль! 


Привет, Кр3Зи! Заранее прошу про- 
щения за некоторые исправленные 
ошибки: боюсь, без них письмо ста- 
ло менее атмосферным. 


Вот уже слишком давно я ду- 
мал написать вам, думал, думал 
— вот и надумал... Че-ж то пи- 
сать куча мыслей, а дельного 
вроде и есть, а вроде и нет. Лан 
хотел сказать всегда я вам СПА- 
СИБО, спасибо за то, что выесть 
и, надеюсь, будете)) 

Хотел обсудить, что такое 
геймер, писать буду только 
свое понимание, уж больно вы- 
сказаться хотелось мне. Просто 
сам был таким. Был? Нет, и 
есть, просто не помешанный, а 
осознавший и другие радости в 
мире. Вот помню школу, был 
простым учеником, который 
деньги на обеды прогуливал в 
клубе вместо химии и физики. 
Было все просто отпад, только 
и делал, что играл и играл, 
спал, иногда ел, девушки не ин- 
тересовали, пиво пить не хо- 
дил. Зачем? Лучше в МЕ$ новую 
прибамбасу открою. Что в ито- 
Ге: 11 класс, родители в шоке, 
аттестат никакой, тестирова- 
ние на 2. Хорошо нашлись силы 
на прокачку мозгов. Поступил, 
начал гулять, пить, курить, с 
самками дружить, работать. 
Многое достиг в свои 21. И вот 
потом, как-то играя дома, сели 
подумал ГЕЙМЕР, блин, так 
геймер — это не додик сидящий 
24 часа за компом, а человек, 
который к совокупности всех 
благ внешней жизни, может 
прибавить каплю сказки и фан- 
тазии других людей — создате- 
лей игр. Просто сейчас геймер 
— значит помешанный ненор- 
мальный огурец за компом. Нет 
геймер — значит увлеченный 
чем-то, в частности играми, но 
никак не помешанный. Я так 
считаю!! Ладно, пора скручи- 
вать тему, а то начальство 
напротив сейчас увидит, и по- 


лучуя... Спасибо всем!!! Газета 
— супер. 


Думаю, вы сами расставите вся- 
кие “хорошо” и “плохо”. А мне боль- 
ше нравится рассказывать про оце- 
ночную зависимость. 

Вотвчем были проблемы Кр3Зга в 
школе? Не укладывался в стереотип 
школьника — раз, получал плохие 
оценки — два, получал по шее от ро- 
дителей — три. Куда делись эти 
проблемы? Раз — понял глупость 
стереотипа, два — поступил с плохи- 
ми оценками, три — добился незави- 
симости от родителей. А при чем тут 
игры? Да не при чем, просто все это 
время они стояли у Кр3Зга на ком- 
пьютере. 

Не вредно вспоминать это писымо 
каждый раз, когда слышишь обсуж- 
дение (и осуждение) “компьютерной 
зависимости”. Якобы знающие и 
опытные люди на самом деле видят 
для подростка две перспективы: од- 
ним — белый билет и социальная 
смерть, другим — ВУЗ и престижная 
работа. А в жизни оно не так: судьба 
— извилистая дорожка, а среднеста- 
тистического подростка до сих пор 
ищут. 


7со Топспей 


Не стану оригинальничать и 
просто скажу: всем привет. 


Привет. 


Честно говоря, не думал, что 
снова напишу в “Нашу почту”, 
хотя опыт уже есть, но письмо 
товарища Могка, который сочи- 
нил аж два гневных письма про 
пиратство в Беларуси, меня не- 
плохо подбодрило. Спорить с 
ним я не стану, только одно ска- 
жу, что у каждого человека в 
данном случае есть выбор. 
Ведь, не кривя душой, сегодня 
лицензионный диск купить не 
проблема!!! Не нужно говорить, 
что на полках одни пиратки, что 
если ты купил лицензионный 
диск, то полмагазина будет шу- 
шукаться и крутить пальцем у 
виска — это глупо и неправда. Я, 
поверьте, очень много раз бы- 
вал в магазинах и таких ужасов, 
как товарищ Могк, никогда не 
встречал. И еще. Люди добрые! 
Ну неужели продавец запихнет 
куда подальше лицензионные 
диски, а пиратские оставит гор- 
до стоять на полках? Это аб- 
сурд. А куда смотреть — дело су- 
губо личное. Хочешь — на пират- 
ки, хочешь — на лицензии. Так 
что, товарищ Могк, Вы сильно 
сгустили краски в своем письме, 
да и неужели у вас в домашней 
коллекции одни лицензии? Или, 
может, вы предпочитаете купить 
И/паом/5 за 100 (!!!) долларов, 
хотя можно купить за 10 тысяч 
такой же + кучу полезных про- 
грамм? 

И вообще, Апипе! прав: скоро 
в Беларуси станут продавать од- 
ни лицензии. Знакомый прода- 
вец еще в далеком 2005 году го- 
варивал, что собирается перей- 
ти на лицензии, совсем без пи- 
раток, притом добровольно. 
Собственно, по этому поводу 
все. Прошу у Могка прощения 
за, может, резковатый тон пись- 
ма, просто так мое мнение вы- 
разительнее. 


Про пиратство вспомним еще че- 
рез год, посмотрим, что за это время 
изменится. А пока вот так: кто знает, 
где купить лицензионный диск, поку- 
пать его не хочет, а кто согласен за- 
платить разработчикам за програм- 
му, не знает, куда обратиться. В це- 
лом ситуация хороша. 


Продолжу. Снова в корне не 
соглашусь с товарищем Жорой 
Хильмановичем: господин хоро- 
ший, ну чем вам не угодили лю- 
ди, которые любят играть на ма- 
лом уровне сложности??? Если 
человек после трудного рабоче- 
го дня сел за комп поиграть пару 
часиков, ЗАЧЕМ ему ставить тя- 


желый уровень??? Ведь тяжелая 
игра не есть интересная игра!!! 
Взять обе части НаН-ЁЁе: ну раз- 
ве там много моментов, когда ты 
в припадке ярости от того, что 
125 раз подряд проходишь одно 
и тоже особенно “тяжелое” мес- 
то? НЕТ!!! А ведь как интересно в 
них играть! А Еаг Сгу? Заметьте, 
беру игры, на которые ссылался 
сам Жора Хильманович. Слож- 
ности, может быть, и нужны в 
жизни, но в малых количествах, 
а уж без хардкора она станет 
только лучше! На этом заканчи- 
ваю письмо, всем пока! 


В письме ТапаРа описывалась не- 
сколько другая ситуация: никто ус- 
тавший с работы не приходил, а бы- 
ли опытные геймеры, все еще опаса- 
ющиеся виртуальных пуль и клинков. 
Это особенный класс игроков, по- 
скольку они влияют на эволюцию 
игр. Кто хочет игры попроще — он их 
получит. Кто хотел сложных игр, бу- 
дет при этом недоволен. Планка 
средней сложности одна, каждый ее 
тянет на себя. Каждый при этом по- 
нимает, что выбора уровня сложнос- 
ти на самом деле нет: хорошо, если 
игруодин раз сбалансируют, аеазу и 
Ваг4 сделают как-нибудь исказив 
попта!. 

Другой подход к уровню сложнос- 
ти — другие претензии. Скажи мне, 
что не играл в ОаЫо 2 на Ней, ия ска- 
жу тебе, что ты и не видел ОвЫо 2. 
Скажи, что не видел НоММ на Нага, и 
я обрадую тебя: компьютер играл с 
тобой в поддавки. Не ставил в 
Мемепммег М№М9М$ максимальную 
сложность — значит, половину пра- 
вил О&0 не знаешь. Разве это нор- 
мально — выбросить половину игры 
и складывать свое мнение по упро- 
щенной пародии? Может, и нор- 
мально, только не стоит потом гово- 
рить, что игры становятся все глупее 
и примитивнее. 

Но кчему обострять проблему: ин- 
дустрия выпускает достаточно про- 
стых и понятных видеоигр для отды- 
ха, ихардкорщики регулярно получа- 
ют свою порцию “крепких орешков”. 


Р.$. Всему коллективу изда- 
ния и лично почтальону гезресН 


Подошьем к остальным респек- 
там. Спасибо! 


ир ВщВаа Борсук 


Здравствуйте, уважаемая ре- 
дакция! 


Добрый день! 


Ну, без прописных истин никак 
не обойтись, поэтому начнем 
сначала с них. Читаю газету уже 
довольно длительное время (5-6 
номер 2000 года). Ни разуне пи- 
сал в данную рубрику, но вотре- 
шил, что надо написать =). В га- 
зете все устраивает, хотя, на- 
верное, уже длительное время 
покупаю “на автомате”. Не ска- 
зать, что перестал быть гейме- 
ром, просто как-то времени нету 
играть, что ли. 


Интересно, какую часть нашей ау- 
дитории составляют люди, уже не 
играющие в игры, еще не играющие 
в игры (компьютера нет), временно 
не играющие в игры (армия и проч. ), 
играющие не в те игры, о которых 
мы пишем (киберспортсмены и все, 
кому лень тратить деньги на ап- 
грейд)? Средний читатель, он боль- 
ше играет в игры или играми инте- 
ресуется? 


Хочется немного урезонить, 
наверное, противников “Кино”, 
“РЧ” и “ДУ”. Люди, пока будет 
спрос, будет и предложение, и 
ваши гневные письма, чтобы 
укоротить данные рубрики или 
вообще исключить из газеты, на 
мой взгляд, лишены смысла, 
т.к. все эти “требования” про- 
должаются, на моей памяти, 
уже не один год, а “подвижек” 
нету никаких. Так что расслабь- 
тесь и получайте удовольствие. 


Да, вот и в этой “НП” есть как тре- 
бование убить некоторые рубрики, 
так и мнение, что их нужно оста- 
вить. А жесткий и инертный камень 
“ВР” от этих толчков даже не колы- 
шется. 


Хочется затронуть немного те- 
му, поднятую в письме Жоры 
ТапаРа Хильмановича. Пробле- 
ма “сложности”. С нашим почта- 
льоном я согласен в его коммен- 
тах, что человек успевает прой- 
ти больше игр на легком уровне 
сложности, да и действительно 
отличие “легкого” от “сложно- 
го” в 99,9% игр заключается, к 
сожалению, в меньшем числе 
амуниции, увеличении НР у мон- 
стров и их “неограниченном бо- 
езапасе”. Каждый сам выбирает 
свою дорогу к конечной цели. 
Мне тоже немного не понятен 
данный принцип большинства 
игроков, но для себя я всегда 
выбираю самый “последний” 
уровень сложности, который до- 
ступен на начало игры, и это не 
бравада, просто уже по-другому 
не интересно. Быть может, “бы- 
стро пробежав по уровням”, они 
выйдут в реальный мир отдох- 
нуть, а мы, “хардкорщики”, бу- 
дем дальше сидеть над 1 уров- 
нем по несколько часов =). 


Этический вопрос: в данном слу- 
чае правильно собственное мнение 
или мнение большинства? Вроде по- 
нимаешь, что играть хотят все, но что 
поделаешь, когда играть будет инте- 
ресно всем, кроме тебя? 


Захочется затронуть еще одну 
“скользкую” тему. “Анимешни- 
ки и обычные люди” =). Янемно- 
го не понимаю реакции боль- 
шинства молодежи на такое яв- 
ление, как аниме: ты сразу ста- 
новишься “белой вороной” =). А 
где же известная толерантность 
белорусской нации, или она ис- 
ходит из одной маленькой хох- 
мы: “Ненавижу расистов и... не- 
гров”, да не обидятся афроаме- 
риканцы, если они читают эти 
строки. Большинство следуют в 
своих действиях “эффекту тол- 
пы”: им сказали — они сделают, 
а вместо действительно объек- 
тивного объяснения, почему они 
против данного проявления ис- 
кусства, можно услышать только 
реплики: “Да это же УГ, фигня” и 
т.д. ит.п. 


Как человек, который не любит 
аниме, скажу более адекватно. Для 
меня непонятно, почему некоторые 
создатели аниме готовы нарисо- 
вать фильм некрасиво, старомод- 
но, неестественно, лишь бы не по- 
ступиться фирменным стилем 
(пример — сериал Не!та). Кто-то 
посоветует посмотреть другое, бо- 
лее красивое и технологичное ани- 
ме. Отвечу: смотрел, красиво, тех- 
нологично, к подобным фильмам 
мои претензии не относятся. Вто- 
рое: как поклонники исследователь 
европейской и ближневосточной 
культуры, не люблю присутствую- 
щее в аниме явление разрыва архе- 
типа. Например, слово “Евангели- 
он” у меня ассоциируется с Еванге- 
лием и “Сильмариллионом”. Мне, 
христианину и толкинисту, не нра- 
вится, когда таким словом называ- 
ют постмодернистский слэшер. 
Опять же, пример не единствен- 
ный, но и исключения при желании 
можно найти. 


Хотелось бы покритиковать, 
т.к. критика всегда полезна, ес- 
ли она, конечно, объективна, но, 
к сожалению, с моей позиции 
негативных моментов в построе- 
нии рубрик в газете, а также по 
подбору материалов не вижу. 
Прощаюсь на радостной ноте. 
Удачи на полях сражений всем 
геймерам, а коллективу газеты 
— творческих успехов. 

С уважением, Владимир 
ВоВа (ака Морйп9, Моп- 
дотегу) Борсук! 


Всего доброго! Захотите ответить 
на мои комментарии — в полный 
рост! 


№5113), май, 2009 год 


== 


Изгнанник 


Здравствуйте. Пишу вам с ис- 
кренней надеждой на то, что 
“ВР” будет жить и процветать. 
Как и почтальон. 


Ну не могу я, хоть убейте, понять: 
какя могу процветать? А насчет жить 
— как говорится, не дождетесь! =) 


Цель этого письма незамысло- 
вата и прозрачна. О разделах, ко- 
торые относятся НЕ киграм. Мно- 
гие просят убрать эти разделы, 
сузить до какого-то странного 
хит-парада — и прочее, прочее. 
Но как вы не понимаете: однобо- 
кость газеты сократит как число 
читателей, так иее качество. Раз- 
ноплановость должна быть. 

Кстати, о разделах. Раздел 
“Радость чтения” не особо нра- 
вится — именно по оформлению. 
У вас сколько человек работает 
над этим разделом? Напихано в 
него все что ни попадя, толковых 
обзоров нет, ачто есть, то “Стал- 
кер” или еще что-нибудь в духе 
“бах-бах, пиу-пиу”. Это же дег- 
радация. Можно просто ограни- 
читься перечислением, дескать, 
вышла очередная попкорновая 
книжка, где крутой человечек 
мочит нехороших. А остальное 
место уступить по-настоящему 
интеллектуальному или просто 
интересному чтиву — не на вкус, 
а признанному. Куда лучше на- 
писать более развернуто о новой 
книге Кинга или вспомнить ста- 
рую классику — того же К. Сай- 
мака сего незабываемым “Коль- 
цом вокруг Солнца”. 


Вот уж где “ненавижу расизм и 
негров!”. “РЧ” — это не литератур- 
ный кружок, а рубрика про книги об 
играх, про книги, по которым созда- 
ются игры, и про книги, которые мо- 
гутпонравиться среднестатистичес- 
кому игроку. Литературной рубрики 
именно такого формата в других из- 
даниях нет — и в этом ее уникаль- 
ность. И только потому, что “РЧ” не 
занимается дурацким “приучением к 
прекрасному”, сна до сих пор жива. 


Далее у нас раздел “Кино”, с 
ним все хорошо, две полосы — 
отлично. Обзоры приставок, ко- 
лонок, мышек и клавиатур. За- 
чем? Зачем это все валить в га- 
зету? Или это скрытая реклама? 
Куда лучше открыть раздел “РЧ” 
или расширить тот же книжный 
раздел. Я понимаю, те, кто ва- 
лится у компа во все игры без 
разбору, ему и до литературы, и 
до фильмов дела нет. Ну такони 
вас вряд ли читает. Форматнадо 
расширять, а вот ненужные об- 
зоры мышек, мониторов стоит 
убрать. Намного лучше почитать 
о ХБох или Р$З, чем каждый ме- 
сяц лицезреть на два-три разво- 
рота о том, какие крутые видео- 
карты появились в Европе и 
функции коробок для систем- 
ника. 


Про обзоры “железа” голос за- 
считан, комментировать не буду. 
Только, пожалуйста, не надо 
всяких “вместо этого вы мог- 
ли бы...” и “кто это читает — 
тот полный...”. 


Вроде все... А, вотчто еще. Не 
знаю, как там злопыхатели ито- 
гов года, по мне они (итоги) по- 
лучились довольно-таки объек- 
тивными. Напоследок хочу поже- 
лать побольше читать, разви- 
ваться в любимом деле, а то, гля- 
дишь, уже пенсия, авыпо сотому 
разу прокачиваетесь в [ЕА2 или 
И/О\/. И не надо злобных слов в 
мою сторону. Я же с благой це- 
лью говорю. Стоит задуматься — 
чем раньше, тем лучше. 


Ребята! Скоро пенсия! Скоро бу- 
дем до посинения играть в ЁА2 и 
МЮМ! И никакой учебы, работы и 
воспитания детей! Ура! 


Удачи всем и процветания, за- 
сим откланяюсь. 


Процветания вам, от всей души! 


апагеу2093 
[апагеу2093@тай.ги] 


Здравствуйте, уважаемая ре- 
дакция “Виртуальных радос- 
тей”! Доброго времени суток те- 
бе, Апипе! 


День добрый, Андрей 


Много раз на страницах ва- 
шей газеты за долгое время ее 
существования я замечал не- 
малое количество критики в ад- 
рес тех игр, которые выходят в 
свет в наше время. Конечно, 
каждый хочет видеть в игре 
свой идеал, поэтому критика 
была самая разная. И после 
всего этого я задумался: поче- 
му большая часть игр, которые 
выходят в последнее время, 
нравятся нам все меньше и 
меньше? Версий было много, 
ведь в играх есть такие ляпы и 
недочеты, как однообразный 
геймплей, вялая графика и т.д- 
К тому же, сейчас в кругу гей- 
меров это недопустимо, иначе 
игру ждет полный провал. В об- 
щем, не буду тянуть долго. У 
меня есть одна версия. Просто 
мы с вами рано или поздно на- 
чинаем взрослеть. И взрослея, 
мы узнаем много вещей в жиз- 
ни, начинаем думать и, в конце 
концов, анализировать все, что 
происходит вокруг нас. Я хочу 
сказать, что, взрослея, мы на- 
чинаем оценивать игры. Вспом- 
ните сами: ведь все мы, когда 
нам было лет по шесть-девять, 
просто играли и наслаждались 
этим, будь то игры на компью- 
тере или даже на простой 
приставке. Мы просто играли — 
и нам это нравилось. Но потом 
мы взрослеем, друзья-раз- 
работчики балуют нас совре- 
менной графикой, стандарты 
игр возрастают. И немногие мо- 
гут сделать игру по этим стан- 
дартам. Все приводит к сегод- 
няшнему дню. Итог: теперь 
понастоящему хороших игр ма- 
ло из-за того, что нас разбало- 
вали и мы взрослеем. Это было 
мое мнение. Кто согласен, 
не согласен — пишите: 
апагеу20ЭЗ3@тай.ги.Осталось 
пожелать тебе, Апипе!, удачи в 
жизни и процветания моей лю- 
бимой газете. На этом я за- 
канчиваю. До следующей 
встречи! 


Взрослым вроде бы не к лицу иг- 
рать в игрушки. Тем не менее, льви- 


Письмо номера: 


ЕЯ РА И ФР МОНАЕ Е. 


ная доля игр рассчитана на взрос- 
лую аудиторию, и мы не согласны 
отправляться на геймерскую пен- 
сию только потому, что подошел 
срок. 

Еще мы не критикуем детские иг- 
ры: все взрослые были детьми и 
прекрасно чувствуют, на какой воз- 
раст рассчитана игра. Но как часто 
трэш “завлекает” насилием и порно- 
графией! Но самое главное, если иг- 
ра нравится старику-геймеру, то и в 
среде дилетантов ее принимают на 
“ура”. Так что возраст геймерству не 
помеха. 

Стандарты растут. Но ведь и раз- 
работка игр с каждым годом все 
проще. Есть стандартные библиоте- 
ки ОкесХ и ОрепСЕ, есть движки 
разной степени современности и 
бесплатности. На конференциях и 
форумах можно набраться практи- 
ческих советов. Горшки до сих пор 
не святые лепят, хоть прогресс и не- 
сется вперед. 


Р.$. Интересно, какие это пе- 
ремены, о которых сказано в ру- 
брике “Новости игрового мира”, 
заглянут в газету? Друзья, вы 
нас заинтересовали... 


Скоро вы сами все увидите. До 
встречи. 


-=НаЫ-У=- 


Привет всем и “виртуозам” в 
частности))- 


Привет, -=ВаЫ-\=- и все в об- 
щем)). 


Что-то не появилось у меня 
желания продолжать писать 
про всякие кошмары в играх и 
литературе, зато созрели дру- 
гие мысли. В последнее время 
я стал предвзято относиться к 
рубрике “НП” и оставлять ее 
прочтение напоследок. Новых 
тем мало, как-то все замусоле- 
но ит.д. А вот апрельская “НП”, 
несмотря на свое малое отли- 
чие от других, вызвала почему- 
то живой интерес и породила 
желание высказать мнение по 
ряду освещаемых там вопро- 
сов. 

Ну, во-первых, понравились 
твои, Апипе!, саркастично-аб- 
страктные рассуждения по по- 
воду загранично-буржуйской 
аббревиатуры “ИМХО”. Лично 


щим вопросом: 


Мастера мысли и слова штурмовали в этом ме- 


сяце редакционный ящик с необычайным упор- 
ством. Давно ржавеющий орден “Письмо номера” 
запросился на волю, а награждение проведем пря- 
мо здесь и сейчас. Орфография и пунктуация, как 


водится, сохранены. 


“Ваша газета мне очень нравится!!! 
этомуяхочу усебя на блоге — [адрес блога] пи- 
сать ваши статьи, конечно с сылкой на ваш 


Вниманию читателей! 


Чтобы получать наши издания со следующего месяца, 
вы можете подписаться на них до 25 числа 
.. екущего месяца в любом почтовом отделении. 


И и на | полугодие 2009 года 


12990 р. [25980 р. 


| вороны радости» 


НЫЕ газета» | ИНД: и Ша 4330 р 
вед. 632082 | 6329 р. 
инд. 63160 и 


_| вед. вед. 631602 | 


18987 р. | 37974 р. 


4000 р. _[ 8000 р. 
5877 р. | 11754 р. 


меня очень раздражают подоб- 
ные словечки, тем более если 
они употребляются не к месту. 
Скоро дойдет до того, что люди 
начнут писать: “земля, имхо, 
шарообразная” или “дважды 
два, имхо, будетчетыре”. Что за 
мода пошла? Вы что, русский 
язык стали забывать? Неужели 
трудно напечатать “я думаю” 
или “я полагаю”? 


ОМС, надеюсь, до такого не до- 
катимся! “Земля, имхо, шарооб- 
разная” — это 1! и гой, однозначно! 
=) 


В прошлом номере Виталий 
Ахремчик с самодовольной 
иронией про “Слово о полку...” 
пытался доказать, что мир 
стремится к объединению, 
культуры смешиваются и т.д. 
Уважаемый, не надо сравни- 
вать язык почти тысячелетней 
давности с нынешним. Тысяча 
лет — срок как бы не малень- 
кий, и изменения вполне допу- 
стимы. А вот то, что происхо- 
дит сейчас, это совсем другое. 
Мир отнюдь не стремится к 
объединению в хорошем смыс- 
ле этого слова, и повсеместная 
интеграция английского языка 
— это не заимствование новых 
слов, а настоящая культурная 
экспансия. Ну ладно еще в гей- 
мерской сфере можно допус- 
тить использование таких слов, 
а вот в обычной жизни исполь- 
зовать термины “клининг” или 
“шопинг” — это уже нездоро- 
вая фигня. А интересно, много 
ли английский язык позаим- 
ствовал из русского, за исклю- 
чением слова “водка”? Буду 
рад, если приведете приме- 
ры... По-моему, обмениваться 
информацией быстро, емко и 
понимая друг друга, вполне 
можно на родном языке, про- 
сто им владеть грамотно нуж- 
но- 


Третье место получил неизвестный автор со следую- 


ПС ‚ у меня проблема, немогу зайти 
вконтакт. Появляется табличка смс активации, 
а она только по России, что мне делать..?” 


Гражданин, проявите терпение. ВКонтакте проходит 
совещание коллектива “ВР”, и для посторонних вход 
временно закрыт. Простите за неудобство. 


“Серебро” уходит автору следующего письма: 


НИИ И по 


Благодарю, но свои статьи пока что предпочитаем 
писать сами. А вот “Нашу почту” вы можете 
смело писать на своем блоге вместо меня. 


Авоти победитель, автор вопроса: 


“Подскажите, пожалуйста, что надо 
делать в игре СТА когда миссий нет?” 


Ясное дело: брать отцовское ружье и пугать им в шко- 
ле одноклассников. В развитых странах — вроде США 


Вы открыли Мга и вас одолевают страхи? Вы бои- 
тесь`попасть в “Письмо номера”? Вы пытаетесь пред- . 
угадать едкие комментарии почтальона? Муза не под-` 
сказывает вам красивых слов? Да бросьте! Пишите как 


умеете: все это из г Я"! До встречи. 


- т 75090 и 


А как насчет обмена информаци- 
ей с жителями других стран? Как-то, 
проведя исследования об экономи- 
ческой выгоде фундаментальных 
научных исследований, ученые об- 
наружили, что их работа окупается 
только при условии, если ее плода- 
ми пользуется 200-300 миллионов 
человек. Это означает, что статья, 
написанная ученым из маленькой 
страны (из Беларуси, например) 
должна как можно быстрее до- 
браться до ученых из Европы и Рос- 
сии. А как это сделать, если ученые 
говорят на разных языках? Где най- 
ти переводчиков, разбирающихся в 
массе профессиональных терминов 
и сокращений? Вот вам и пример 
необходимости языковой интегра- 
ции. 

Геймеры думают проще: хочу 
поиграть в онлайновую игру на 
американском сервере —- учу анг- 
лийский. Не могу выучить англий- 
ский — запоминаю несколько клю- 
чевых слов (райу, зей, 101, М ит.д.) 
Думаю, вам не надо рассказывать, 
что делать и кто виноват в том, что 
мировым языком является англий- 
ский. 


Ну, дальше, так уж и быть, вы- 
скажу свое мнение о вечном: 

1) Душа в новых играх есть, 
но ее очень сильно придавил и 
похоронил под собой груз высо- 
котехнологичности. Докопаться 
до нее нам сегодня очень труд- 
но. 

2) Я сторонник полного и “без- 
читового” прохождения понра- 
вившейся игры, а не так, что 
прописал код, пару уровней по- 
бегал, пострелял и взялся за 
другую- 


Ключевое слово “понравившей- 
ся”. А как узнать, понравится ли иг- 
ра, если еще не играл? (Кто сказал 
“читать “ВР”? Покажите мне этого 
человека! =)) 


3) Уровень сложности — всег- 
да по принципу “золотой сере- 
дины”. И не легко, ине сложно, а 
“самое то”. 

Пару слов про газету: 

1) Кино, книжки, и “Детский 
уголок” трогать не надо. То есть 
их не надо ни убирать, ни умень- 
шать, ни увеличивать. Короче, 
не трогать... 

2) Хорошая идея про рубрику 
“Аццтой месяца”. Думаю, она 
будетпользоваться популярнос- 
тью. Люди первым делом будут 
открывать ее и смотреть, а не 
попала ли их так горячо ожидае- 
мая игра в столь не престижную 
часть газеты. 


Польза рубрики очевидна. Не хо- 
тите ли стать ее автором? Испыты- 
вать на себе полдесятка отврати- 
тельного трэша ежемесячно, а по- 
том выплескивать эмоции в ма- 
ленькую, не больше полосы, руб- 
рику? 


3) Вернуться к 5-балльной си- 
стеме не является более логич- 
ным, т.к. обзоры “аццтойных” 
игр по-прежнему будут запол- 
нять драгоценное газетное про- 
странство.- 

Такие вот дела, короче. На 
прощание, по традиции, поже- 
лания: успехов и процветания 
газете и всего хорошего всем 
остальным! 


Благодарю за письмо. И вам же- 
лаю всего хорошего. 


Апипе! 
(апипеуг@дтай.сот) 
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ОВИНКИ ЛОКАЛИЗАЦИИ 


М/агпаттег 
40.000: 
Оамт о \Маг 2 


Название локализации: Иатат- 
тег40.000: Раит оЕМ/аг 2 
Разработчик: Вес Ещейаттет 
Локализатор/издатель: Бука 
Количество дисков в локализо- 
ванной версии: 1 ОУО 


М/атпаплтег 40.000: ами оЕМ/аг 2 
— это одна из тех игр, которую все 
ждали с большим нетерпением, 
скрещивая пальцы при виде первых 
скриншотов и роликов. Разработчи- 
ки в угоду драйву упразднили стра- 
тегическую составляющую, превра- 
тив Оамлл о! Маг 2 в некое подобие 
аспоп/АРС с элементами тактики, и 
тем самым обеспечили себе бурю 
фанатского негодования. Однако 
Вес продолжила гнуть свою линию и 
в итоге выпустила довольно непло- 
хой продукт — достойное продолже- 
ние легендарной серии. Кампания 
получилась слегка однообразной, но 
отменный мультиплеер, приправ- 
ленный насыщенными и прекрасно 
анимированными баталиями, сде- 
лал из средненького сиквела настоя- 
щий хит. 

Лицензионная русская версия 
проекта вышла через неделю после 
мирового релиза. За локализацию 
нашумевшего продолжения взялась 
компания "Бука" и, надо сказать, с 
задачей своей справилась замеча- 
тельно. Шрифты подобраны пре- 
красно, озвучка — на высшем уров- 


не: слыша призывы в бой и угрозы в 
адрес противника от подконтрольно- 
го тебе юнита, будто сам перено- 
сишься на поле боя — в шкуру этого 
бесстрашного воина, закованного в 
железные доспехи и идущего с бол- 
тером наперевес против супостата. 
Текст переведен грамотно, без яв- 
ных ошибок и недочетов. Мануал в 
наличии имеется — кстати, на девяти 
языках — и со своей ознакомитель- 
ной задачей справляется на “отлич- 
но”. Единственный недостаток лока- 
лизации: для запуска игры требуется 
подключение к Интернет. 

Подход “Буки” к локализации 
большинства игр можно считать об- 
разцовым, и \М/ататтег 40.000: 
Бамлл ОЕМ/аг 2 — отличное тому под- 
тверждение. Такчто, какнаписано на 
коробке с игрой, "В бой с праведной 
яростью!". 

Оценка игры: 8,5 

Оценка локализации: 9,5 


Татепао 


\МПее|тап 


Название локализации: Вин Ди- 
зель. Итеетап 

Разработчик: Пооп Зиаю$, Мюмау 
Зиаюз Мемсазйе 
Локализатор/издатель: 
Сатез / Новый Диск 
Количество дисков в локализо- 
ванной версии: 1 РУО 


Гагу 


Выпускать такую игру, как 
\МТеетап, после выхода Сгапа ТНей 
АЦЮ 4 — согласитесь, немалый 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


риск. Но у Вина Дизеля и его подо- 
печных почти не было выбора: про- 
ект был анонсирован еще в 2006-ом 
году и многие ожидали его релиза. 
Итог получился неоднозначным: 
хоть МПеетап и выглядит как не- 
ряшливый СТА-клон, однако имеет в 
рукаве козырь, который не дал игре 
кануть в Лету. Это погони. Кроме 
них, зрелищных и разнообразных, в 
игре абсолютно нечем себя занять, 
если только вам не наскучили клас- 
сические СТА-миссии. Но, выжимая 
газ на полную катушку, вы рискуете 
попасть в засасывающий поток ли- 
намичных ситуаций. Они не находят- 
ся в плену у скриптов и триггеров, а 
напрямую зависят от ваших дей- 
ствий. Так что жмущуюся вам в 
“хвост” машину вполне можно за- 
ставить врезаться в ближайший кон- 
тейнер для мусора, и это будет зре- 
лищно. 

Погони удачно вписываются и в 
сюжетную линию, рождая замеча- 
тельно поставленные линейные 
миссии. Ну а губят проект совсем уж 
досадные вещи. В какой бы “дет- 
ский” рейтинг ни целилась Тюоп 
Эви0юЮ$, но делать все невраждеб- 
ное герою неуязвимым к пулям — 
вершина маразма. Едущие на нема- 
лой скорости машины в момент на- 
шего нажатия на клавишу угона доб- 
ровольно позволяют завершить на- 
чатое, и это тоже, мягко говоря, не- 
серьезно. 

В процессе локализации, которой 
занималась студия Тату Сатез, 
принимал участие сам Денис Бес- 
палый. Это, если кто не знает, "рус- 
ские уста” Вина Дизеля. Сей факт 
уже многое говорит о подходе Ёа2у 
Сатез и "Нового Диска" к переводу 
\Меетап. Русская речь персона- 
жей игры очень яркая, и если что-то 
и ограничивает реалистичность по- 
лемик, так это картонные лица и по- 
вторяющиеся каждые несколько 
минут фразы, но это уже вина раз- 
работчиков. 

Реплики сильно сдобрены совре- 
менным сленгом, а проскакиваю- 
щие порой нецензурные словечки, 
не поймите неправильно, здорово 
гармонируют с происходящим на 
экране. В переводе текста "косяков" 
найдено не было, лишь субтитры 


изредка не соответствуют произно- 
симым тем или иным персонажем 
словам. 

Также на диске присутствует хо- 
роший мануал, в котором есть опи- 
сание всех фигурирующих в игре 
банд и многое другое. 

Несмотря на общую неказистость 
проекта, с локализацией \\Теетпап 
можно не без удовольствия провес- 
ти все семь часов сюжетного 
геймплея. Ну а Вину Дизелю с его 
благими для игровой индустрии на- 
мерениями хочется пожелать удачи: 
человек этот, как показал опыт, до- 
вольно небезнадежный. 

Оценка игры: 6,0 

Оценка локализации: 9,2 


ИдНнгау 


Манте 
Зпагрзпощег 4: 
[оскед апд Гоадей 


Название локализации: Возвра- 
щение морпеха 

Разработчик: Сгооуе батез 
Локализатор/издатель: Логрус / 
1С 

Количество дисков в локализо- 
ванной версии: 2 СО 


Сгооуе Сатез настолько вдохно- 
вилась сериалом Матпе ЗВагр- 
эпооег своей подопечной Затеад 
Сатез, что решила отнять у послед- 
ней руль. Результирующий разуда- 
лый трэш, как всегда, обрадует иг- 


Вгаю 
Кадетство. Новая история Приключение 


Ролевая игра, и стратегия в режиме реального 
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времени (ВТЗ 
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Сго$$ Нге 


Бельтион: Свод равновесия 
Соттипет Мизсе Сагз: Маде т /5$А 
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роков, ведь в Цоскед апа Гоадед мы 
снова увидим самую настоящую те- 
атральную ЕР$-постановку. С ши- 
карными декорациями из картона и 
китайской пиротехникой. 

Новоиспеченные разработчики 
устранили главный недостаток иг- 
ры — стремление к наделению про- 
екта сущностью шутера сегодняш- 
него дня. Полная минимизация всех 
составляющих и отказ от веяний 
моды стал верным шагом: зачем 
нагружать процесс, к примеру, не- 
нужным продуманным дизайном, 
когда кишкообразные уровни не 
только уменышат и без того мизер- 
ные денежные затраты, но еще и 
придадут подобающий игре харак- 
тер? Ведь низкополигональные 
корни проекта берут начало в па- 
мятных девяностых и раздирают иг- 
норированием плоды находчивости 
современных разработчиков. Боль- 
ше всего пользы от Маитпе 
Зпагрзпостег 4 в качестве обучаю- 
щей презентации “Что такое шу- 
тер?” для детей дошкольного воз- 
раста. Отдельный приз Сгооуе 
Сатез получает за нестандарт- 
ность: мало кто догадается записы- 
вать звуки оружейных выстрелов на 
ближайшей стройке, поднеся дик- 
тофон к работающему отбойному 
молотку. 

“1С” в очередной раз смеха и де- 
нег ради издает в СНГ Маппе 
Эварзпосфег, снова почему-то но- 
ровя скрыть многосерийность про- 
екта: теперь русскоязычное изда- 
ние называется “Возвращение мор- 
пеха”. Руководства пользователя не 
предусмотрено — но и “гайдиро- 
вать” в игре абсолютно нечего. Про- 
ект качественно переозвучен на 
русский, без серьезных нареканий 
переведены субтитры и игровое ме- 
ню — то есть все, что только можно 
было подвергнуть переносу на дру- 
гой язык. Жаль только, пользы от та- 
кой хорошей локализации немного: 
поимев несчастье отыграть в Магпте 
ЭКвагрзпобег 4 минут двадцать, вы 
наверняка скормите коробку с дис- 
ками мусорному ведру. 

Оценка игры: 1.7 

Оценка локализации: 8.0 
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Рос! На! Рго 


Бильярдный симулятор 


Ра№ои! 3: Вгокеп {ее} 


Ролевая игра (ВРС), дополнение 


Ратз уз. Хот е5 
Тигее Саго$ 10 МпюнЕ 
Война в небе — 1917 


Заг Пек: 09-А-С 
ВаШезанопе: Рас с 
РаЫе 2: Зее Ше Риге 
Рипен-Оши 


Стратегия в режиме реального времени (АТ$}, аркада 


Верау 510105 


Аап / Акелла О$$ап 5114908 
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Экшен от третьего лица (ТРА) 
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Аркадный автосимулятор РС 
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* Указываются не все платформы, а только те, на которых игра вышла в период с 10.04 по 07.05 или выйдет в указанную дату 


ОБЗОР 


ГаШоШ 3- 


Жанр: ВРС 

Платформы: РС, ХБох 360 
Разработчик: Вептезаа Сате 
Эиа9Ю5 


Издатель: Ватезаа ЗоЙиюгк$ 
Похожие игры: Раш 3, серия 
$.Т.А.Ё.К.Е.Н., Тпе Едег $сгой$ 4: 
ОБМоп 

Минимальные системные требо- 
вания: процессор уровня те 
Репйит 4 с частотой 2,4АГГц или АМО 
АЮп 2500+; 1 Гб ОЗУ; видеокарта 
уровня МИРА СеРогсе 6800 или АП 
Надеоп Х850; 700 Мб свободного 
места на жестком диске; установ- 
ленный Байои! 3 г 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: процессор уровня Ш 
Соге 2 Био с частотой 2,5ГЦ или 
АМЬО АШЮп 64 Х2 5200-; 2 Гб ОЗУ; 
видеокарта уровня МИША СеРогсе 
8600 СТ$ или АП Вадеоп Х1900; 700 
Мб свободного места на жестком 
диске; установленный Еайои! 3 
Официальный сайт игры: ПНр:// 
{аЛош.Бай$ой.сот 


Последние полгода над расшире- 
ниями кролевым играм висит про- 
клятье, не иначе. Недоразумение 
Випд Оомл Пе ЗКу для Ма$$ ЕНесе. 
Убогий РогзаКеп Со4$ для СоН\с 3. 
Недавний короткий и несуразный 
ОрегаНоп Апспогаде — собрат се- 
годняшнего гостя. На фоне всего 
этого непотребства новый адд-он 
к известной постапокалиптичес- 
кой АРС выглядит по меньшей 
мере неплохо. Встречайте — 
Рано 3: Тпе РИ. 


Тпе РЁ оп Ме ОШег Зе 


Свое название это мини-дополне- 
ние получило благодаря городу 
Питтсбургу, где и протекает дей- 
ствие здешней истории. На этот раз 
нас не стали запихивать в виртуаль- 
ную реальность, а вполне культурно 
подвели к краю игрового мира и пе- 
ребросили на другую, специально 
созданную локацию. Как и в про- 
шлый раз, отправной точкой в адд- 
оне стал радиосигнал, который цеп- 
ляетнаш передатчик сразу послевы- 
хода из убежища. Для старта квеста 
придется бежать к северной границе 
Столичных Пустошей — практически 
через всю карту. 

Здесь кроется одна из двух при- 
чин, по которой ТПе РЁ лучше прохо- 
дить уже прокачанным героем: про- 
ще будет пересекать опасные равни- 
ны. Вторая — действительно серьез- 
ные испытания на новой локации, ко- 
торых первоуровневый герой может 
ине вынести. Уже в названии допол- 
нения различается неявная угроза: 
“ри” в переводе с английского — 
“яма”, “западня”. И в самом деле, 
привычным поселением полуразру- 
шенный Питтсбург назвать нельзя. 
Здесь обосновалась огромная бан- 
дитская группировка, захватившая 
местные рудники. Рейдеры обраща- 
ют простых обывателей в рабство, 
всячески надними измываются и во- 
обще ведут себя негуманно. Также 
налицо обострившаяся проблема 
радиационных мутаций, которая 
здесь проявила себя совсем неожи- 
данным образом — самилувидите. В 
довершение ко всему, углаваря этой 
шайки, Исмаэля Ашура, есть некое 
лекарство, якобы служащее ключом 


к исцелению радиоактивных Пусто- 


Ра . м, ый 


щей. 
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ление, чтобы скоординировать ра- 
боту местного подполья и подгото- 
вить рабочих к восстанию. Однако 
самому ему туда путь заказан: при- 
стрелят за милую душу. Да и с игро- 
ком все выйдет вполне однозначно: 
последуете ли вы совету переодеть- 
ся в раба и проникнуть в город тайно 
или достанете большую “пушку” и 
начнете месить охрану — в любом 
случае окажетесь на рудниках в рва- 
ных портках без любимого снаряже- 


ния. Жесткий и избитый прием, но 


вполне логичный. Зачистить за двад- 
цать минут гигантскую область никто 
не даст. И в этом положительное от- 
личие Тпе Р№ от предыдущего мини- 
адд-она: он не пытаетсялприкинуться 
корявым симулятором геноцида ки- 
тайцев. _ УР : 


том числе и стехнической точки зре- 
ния. Весь Питтсбург при первом впе- 
чатлении прямо-таки подавляет уг- 
рюмостью, но при этом в нем чув- 
ствуется некая специфическая ро- 
мантика — из разряда “суровое оча- 
рование сталелитейного цеха”. Пот- 
ные измученные рабы орудуют лопа- 
тами и автотопорами — огромной 
разновидностью “болгарки”, изо- 
бражая бурную деятельность. Вы- 
глядит имитация трудов почти как в 
серии Сокс: сперва это впечатляет, 
а затем шатание болванчиков неиз- 
бежно приедается. Впрочем, задер- 
живаться для наблюдений все равно 
бессмысленно — ибезтого в ТНе РЁ 
есть чем заняться. 

Первый местный квест — лучшее, 
что есть в дополнении. Героя в раб- 
скихобносках отправляют ‘на гигант- 
скую свалку за десятком стальных 


| брусков. Десять — это лишь необхо- 


овие для дальнейшего 


по ‘сюжету. Но вы воль- 0 
аться. Все- Н 


нам. По многоярусной свалке, ис- 
требляя друг друга, свободно бегают 
полусгнившие мутанты-троглодиты 
(по повадкам они похожи на снорков 
из $.Т.А..К.Е.В.) и бандиты-анархи- 
сты, ауваснет даже завалящего сти- 
мулятора для лечения. Вообще ниче- 
го нет, кроме автотопора. И в этом 
аду нужно не просто выжить, но и 
найти захороненные в укромных 
уголках бруски. Сперва даже дрожь 
пробирает — настолько мрачные 
перспективы открываются. Весьма 
атмосферный момент. Впрочем, су- 
дорожно расчленив нескольких му- 
тантов, искатель, как правило, на- 
бредает на дикаря с берданкой в ру- 
ках, после чего бандит отправляется 
к праотцам, ружье отходит победи- 
телю, а игрок начинает чувствовать 
себя куда увереннее. После мас- 
штабной зачистки области можно 
обзавестись вполне приличным ар- 
сеналом. Призовые “пушки” придут- 
ся в этом благом деле очень кстати. 
К сожалению, первое комплекс- 
ное задание оказывается послед- 
ним действительно интересным. 
Дальше вас ждет трехразовая битва 
на Арене (наследие $.Т.А.\_.К.Е.В... 
или все-таки ОЫМоп?), формаль- 
ный переход в ряды рейдеров, про- 
никновение в Верхний Город, разго- 
вор с главарем бандитов и, соб- 
ственно, масштабный бунт. В по- 
следнем мы примем самое непо- 
средственное участие: полуголые 
рабы с “болгарками” толком не 
справляются с вооруженными голо- 
ворезами, и им нужно активно по- 
могать. Во всем этом радуют отно- 
сительной свежестью только два 
эпизода. Первый — по совету вне- 
запно объявившегося Вернье мы 
отключаем городские прожекторы и 
выпускаем на волю троглодитов со 
свалки, чтобы бандитам было чем 
себя отвлечь от грустных мыслей по 
поводу восстания. Мясорубка обес- 
печена. И второй — неожиданно лю- 
бопытный моральный выбор, свя- 
занный с младенцем, сыном Ашура. 
Не черно-белый дуализм, как обыч- 
но. Это, пожалуй, единственный по- 
настоящему сильный момент, кото- 
рый не стоит выдавать читателям. 
Тпе РЁ можно пройти и за недол- 
гихчас-полтора — было бы желание. 


Другое дело, что здесь не грех и за- 
держаться, рыская в поисках послед- 
него десятка стальных брусков, на- 
слаждаясь сомнительного рода ме- 
стной эстетикой или пытаясь заце- 
пить с собой на Пустоши как можно 
больше добротного снаряжения. 
Хоть авторы и не сумели сде- 
лать Питтсбург действи- 
тельно страшным и пу- 
гающим местом, ле- 
денящим кровь, не 
смогли толком пока- 
зать деградацию че- 
ловеческой натуры и 
настоящую  рабскую 
обреченность — новсе же 
у этого места есть своя неповто- 
римая атмосфера. Чадящие трубы, 
расплавленный металл и ржавые 
мостки удерживают у экрана ровно 
столько, сколько должны — ни боль- 
ше, ни меньше. 


Что ни говори, самостоятель- 
ная ценность умини-продуктов от 
Веше$Ча по-прежнему невелика. 
И тем не менее — в Те РЁ инте- 
ресно играть. Дополнение впол- 
не оправдывает свою цену, чего 
нельзя сказать о его старшем 
брате по имени ОрегаНоп 
Апспогаде. Правда, при таких 
темпах самосовершенствования 
путь у разработчиков более чем 
долгий. Так пожелаем им успеха 
— глядишь, через дюжину адд- 
онов они выйдут на уровень ори- 
гинала. 


РАДОСТИ: 


Атмосферность 

Плотность действия 

Уникальные образцы снаряже- 
ния 

Распиливание мутантов автото- 
пором 


ГАДОСТИ: 


Малая продолжительность 
Слабая отработка потенциала 
Баги 


Лучший на данный момент ми- 
ни-адд-он к главной ролевой игре 
прошлого года. Что не умаляет 
очевидных недостатков этого до- 
полнения. Однако на этот раз ми- 
мо проходить не обязательно: не- 
сколько часов уделить Тпе РЕ не 
зазорно. 


Обзор написан по РС-версии про- 
екта 
Алексей ИМК Млынчик 


Диск предоставлен интернет- 
магазином пупка. сот 


`$@ страница о 


ПАННО 


Жанр: ЕР 

Платформа: РС 

Разработчик: Раео Ещепайтепе. 
Издатель: Раео Ещепатптет 
Похожие игры: серия Сопаетпед, 
М ЕрБодез; Етегоепсе 
Минимальные системные требо- 
вания: процессор с частотой 2,87; 
1Гб ОЗУ: видебкарта с 256Мб ОЗУ: 
1Гб свободного“места ‘на жестком 
диске 

Рекомендуемые системные тре- 
бования: процессор уровня ила. 
Соге 2 Био с частотой З‚ОГТи или 
АМОАЮл 64 Х2 5200+;2Г6 озу: ви- 
деокарта с 512Мб ОЗУ; 16 свобод- 
ного места на жестком диске 
Официальный сайт игры: №#р!// 
млили райеоет{. сот/тегспатз/Тии 


Сотрудники Раео Етметайттет:, 
по их собственному признанию, 
крайне неравнодушны к доисто- 
рическим временам — и к пещер- 
ным людям в частности. Неравно- 
душны настолько, что даже реши- 
ли посвятить неандертальцу, это- 
му условному предку человека, 
целую игру. Злая ирония втом, что 
по общему впечатлению получив- 
шийся продукт напоминает имен- 
но о доисторических временах. 
Нет, археология с палеонтологией 
тут не при чем — на ум приходят 
лишь слова “примитивный” и “ру- 
диментарный”. Мегспамз о? 
ВгооМуп — это архаичная в худ- 
шем смысле этого слова игра. 


Назад в будущее 


Завязка сюжета, подающегося 
через рисованные комиксы, в меру 
банальная, но многообещающая. В 
далеком будущем планета пережи- 
лаглобальную катастрофу — навод- 
нение колоссальной мощи, если 
быть точным. Конечно, человечест- 
во не исчезло: на обломках бывших 
городов были возведены новые, 
растущие не вширь, а вверх, мега- 
полисы. Общество оказалось не- 
вольно поделено на ярусы. Наверху 
— самые богатые и влиятельные, 
внизу — отбросы социума. Большая 
часть бедноты благополучно утону- 
ла в результате той самой катастро- 


фы, и сильные мира сего были вы- 
‘'нуждены обратиться к ученым ‘для 
искусственного создания: чернора- 
‘бочих. Генетики, почесав в затыл- 
ках, сперва вывели, а’затем много- 
кратно клонирбвали... неандерталь- 
цев. И не спрашивайте; где они взя- 
ли геном пещерного человека в 32 
Поскольку ученые в будущем доб- 
росовёстные, клонов получияось В 
фразы больше, чём нужно. Все излиш- 
ки начали сплавлять нахсамые ниж- 
ние уровни, где им нашли примене- 
‘ние криминальные структуры — в 


подлольных боях без правил, кпри- 
громилой-неан- 


меру. Именно таким 

‘дертальцем по имени 1 Маттео явля- 
ется главный герой. Причемнеобык- 
новенным клоном, а модифициро- 
ванным, созданным по нелегально- 
му заказу мафиозного босса — чего 
не сделаешь ради побед на бойцов- 
ском тотализаторе. 

В один прекрасный день сопер- 
ник отпилит ему руку и отправит в 
нокдаун — но благодаря заступни- 
честву ученого, своего создателя, 
Мапес не только выживет, но и ста- 
нет обладателем биомеханической 
конечности, бьющейся током. Гене- 
тик, привязавшись к неандертальцу, 
поможет ему освободиться — и пря- 
мо во время очередного боя Маттео 
разгромит арену и сбежит из-под 
опеки мафиози. Так начинается 
действо. 

Здесь же заканчивается почти все 
то вменяемое, что есть в Мегспап5 
оЕВгооКуп. И, положа руку на серд- 
це, лучше бы разработчики придали 
своей истории облик анимационного 
фильма, нежели игры. Потому что 
фильмы можно перематывать. 


Мобы МоВ’а 


Экшен-механика во многом завя- 
зана на необычной руке главного ге- 
роя. Вернее, на ее способности 
трансформироваться в разнообраз- 
ное оружие — сам электрический ку- 
лак нужен нечасто. “Стволы” буду- 
щего станут доступны не сразу, а бу- 
дутпостепенно открываться ученым. 
Последний нас не бросит, периоди- 
чески отзываясь по радио. 


Мерспат$ о! Вот 


Здесь нас и поджидает главный Самое интересное, что этот жуткий 
подвох. Самые внимательные уже. скрежет нельзя отключить вместе © 
должны были насторожиться, перед музыкой — разве что полнобтью вы- 
игрой зайдя в меню управления и не - рубить внутриигровой звук. Только 
обнаружив там ничего, креме клавиш _ так можно избавиться иртдояврияе 
движения, атаки и использования ^ щих звуков оружия. 
объектов. Именно этим нам и пред»... Авотпостоянно сбоящую физикуи 
стоит заниматься всю игру — бегать " '/пропадающие. текстуры, к.Сожалег 
па замкнутым коридорам локаций, нию,‚никакнебтключиШЬ. С техниче- 
открывать всевозможные двери, ской стороной МоВ вообще катаст- 
стрелять во врагов, а также бильихв — рофически не везет, несмотря. на 


лицо. Также, как полтора десятка лет гордо лицензированный СгуЕпоте 2 


назад в каком-нибудь Боопа. Чт 
не быть голословными, : 


сы 


све 


чатление от 
га на экране: “от чаувю ‚та- 
кое?!”. Это, господа, Он не. 


уменьшится ине станет э ‚ эргономич-_ 
нее, даже не надейтесь. Одна пуляв › 


голову убивает тр. и любого | 
оппонента, но’ @) 1 чудо-при-_ 
целу сделать это почти невозможно 
даже со ‚средних. расстояний. ‚ Зато, 
что 

пол, высадить в те - 
два зарядев— авраги мвременем _ 
не дремлют и ют вас 


фугуристическим свинцом. Благо, 
хоть здоровье восстанавливается 
автоматически. 

Сами враги ужасают — специфи- 
кой интеллекта. Они умудряются 
стоять спиной к игроку и позволять 
безнаказанно расстреливать себя. В 
следующую секунду они поворачи- 
ваются и метким залпом отправляют 
нас к ближайшему сохранению. 
Молча смотрят на гибель товарищей 
и отворачиваются. И так далее. Уби- 
вают, тем не менее, даже не на выс- 
шей сложности весьма быстро. В 
итоге сквозь оппонентов приходится 
буквально продираться, постоянно 
сохраняясь. Частично радует во всем 


этом только отсутствие цензуры: ли- > 


тры кетчупа постоянно заливают эк-_ 
ран, акровавые ошметки врагов усе-_ 


ивают пол, удовлетворяя хотя бы тех, _ 


кто любит “мясо”. Плюс жутковатые 
добивающие удары при помощи ме- 
ханической руки. 

К слову, о смерти: каждая гибель 
Маттео сопровождается омерзи- 
тельным грохотом, напоминающим 
хрип измочаленной элечроги а 


С ‘самый МОЩНЫЙ И ровой движок на 


_ сегодня, между прочим. Технология 
Аа {её вы могли наблюдать 
_ в. недавнем. Рипсе о Регэа) при- 
шласьздесвтабсолютно некстати’‘а 


вменяемым арт-дизайном подкре-- 


питьи без того капризный движок не 
получилось. Уровни сбиты по шабле- 
нам, построены криво и выглядят 
убого — пустующие помещения, за- 
битые ящиками, мониторами и иг- 
ральными автоматами. : 
патронами для “пушек” 


нированная тушаупала на | удущего тут служат цветные куски 
‘десяток- | ое хранящиеся все 

_ в тех же коробках, разб! х по 

углам. Так вот, Маттео над олЬко раз 
выстрелов, а 


погиб не от вражеских ) 
от дергающегося глючнопосяй 


арсенал это не прибав 
И контрольный 
циально интересный сюжет в итоге 
обернется ми кор: 
: страшненькими,н Е 
овогонесообщающими и ничего 
в себё не несущими. Финал так и во- 


манности. К тому же, МоВ сбоит, 
вылетает и зависает, мешая даже 
самым упорным мазохистам про- 
биться к разгадке тайн будущего. 
Раео даже жаль. У игры был по- 
тенциал, но “пещерные. люди” 
его благополучно угробили. Вряд 
“^ли кто-то захочет вернуться в этот 
каменный век в 2009-ом году. 
Р.$. На < при желании 
игруможно пройтиминутза двад- 
` цать, если`целенаправленно бе- 
жать к боссу, минуя врагов. Нати- 
тры. уйдет еще. полминуты; Дру- 
| жеский совет: потратьте эти двад- 
цать с половиной минут как-ни- 
будь по-другому. ^ 


РАДОСТИ: 


Необычная сюжетная завязка 
Брутальность 


ГАДОСТИ: 


Примитивнейший игровой про- 
цесс ” 

Престранный интеллект врагов 

Бредовый левел- и арт-дизайн 

Отвратительное техническое 
= 

Омерзительный звук 

_ Короткая продолжительность 


обще получил бы гран-при на кон- г 


о 


Отрыжка игропрома, авторам 
которой для удовлетворения сво- 
) амбиций — потребовался 

2. Действительно, толь- 


_ кюсгу— — кричать и плакать — - оста- 


_ ется в таком случае. 
Алексей ММК Млынчик 
Диск предоставлен 


№5 (113), май, 2009тод____ 


ОБЗОР 


- ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Уанситеп: Те Е [$ М0 


Жанр: ТРА, БеаЁ ‘ет ир 
Платформы: РС, ХБох 360, 
Р/ауЗавоп 3 

Разработчик: Веа те Сатез 
Издатель: И/агпег Вго$. Штщегасйие 
Ещепаттег 

Похожие игры: Етщег те Машх, Тре 
Машх; Рат оР М№ео, Магс Еско'5 
Сейтад Ур 

Минимальные системные требо- 
вания: процессор с частотой 1,ВГГц; 
1Гб ОЗУ: видеокарта с 256Мб ОЗУ; 
1,6Гб свободного места на жестком 
диске 

Рекомендуемые системные тре- 
бования: процессор с частотой 
З,ОГГц; 2Гб ОЗУ: видеокарта с 256Мб 
ОЗУ: 1,6Гб свободного места на 
жестком диске 


Некоторое время назад ажиотаж 
вокруг “Хранителей” горел не- 
шуточный. После выхода фильма 
Зака Снайдера общественность, 
так сказать, прониклась темой. 
Пресса разрождалась статьями, 
интернет кипел от обсуждений, 
киноманы безмерно ликовали. 
Можно долго рассуждать о куль- 
турной ценности ленты и одно- 
именной графической новеллы 
Алана Мура и Дэйва Гиббонса, по 
которой, собственно, и снимался 
фильм, но мы собрались здесь 
не для этого. Как водится, на 
волне шумихи вокруг дорогуще- 
го голливудского блокбастера 
игры по мотивам не появиться не 
могло. Это неудивительно — уди- 
вительное заключается в том, 
что она сработана на весьма не- 
плохом уровне. 


Все межмиссионные ролики стилизованы под комикс. 


Дневник Роршаха 

Действо М/аюНтеп: Тпе Епа 1$ Май 
разворачивается за тринадцать лет 
до событий фильма — в 1972-ом го- 
ду. Тогда еще не было рьяных гоне- 
ний людей в странных костюмах, и 
они чувствовали себя более-менее 
спокойно и свободно. 

Все начинается с разгоревшегося 
в тюрьме Синг-Синг бунта, во время 
которого под шумок сбегает один 
опасный дядька со странным имеч- 
ком Полубосс. Двум главным героям 
—- Роршаху и Ночной Сове — пред- 
стоит выяснить, где скрывается сей 
опасный тип, и свершить правосу- 
дие, что бы под этим ни подразуме- 
валось. В финале, конечно, поставят 
многоточие. Не забывайте: 
\М/аюптеп: Тпе Епд $ Ман — это пер- 
вый эпизод из запланированных 
двух. 

Главные герои, спасибо творе- 
нию Алана Мура и Дэйва Тиббонса, 
невероятно харизматичныеи яркие, 
Циничный, постоянно нудящий, не- 
довольный всем и вся Роршах — 
первоклассный боец. Под какофо- 
нию хруста ломаемых костей он лег- 
ко раскидывает в стороны глупых 
неприятелей, умеет впадать в 
ярость, что очень полезно при боль- 
шом скоплении вражеских масс, и 
карабкаться по водосточным тру- 
бам. Ночная Сова — другой, более 
спокойный и рассудительный. В бо- 
ях несколько медлителен, в ярость 
впадать не способен, зато научен 
выпускать электрические заряды, 
что, собственно, тоже неплохо. При 
себе имеет “кошку“, при: помощи 
которой может забираться на кры- 


Фе. — 


\ 


Вот такая вакханалия творится здесь постоянно. В 


ши. Он и Роршах составляют пре- 
красную команду, помогают и вза- 
имодействуют друг с другом, ком- 
бинируют свои персональные уме- 
ния. Всю игру эта пара преследует 
Полубосса нога в ногу, лишь изред- 
ка разделяясь на заготовленных 
разработчиками развилках (вялый 
намек на реиграбельность), но 
очень быстро сходясь вновь. 

За социопата Роршаха, на наш 
взгляд, играть интересней. Вместе с 
ним игрок участвует в более дина- 
мичных боях, становится свидете- 
лем более брутальных и впечатляю- 
щих добивающих ударов, получает 
более острые ощущения, в конце 
концов. Даи персонаж он куда более 
интересный, нежели его компаньон. 
Ночная Сова же порадовал лишь 


своей способностью раскидывать . 


врагов электрическими импульсами. 
Он отлично дерется ногами, но удо- 
вольствия от этого не так много, как 
откулачных финтов Рорщаха. 

Жаль, что другими супергероями 
поуправлять не дадут. На то, без со- 
мнений, рассчитан следующий эпи- 
зод, не имеющий пока точной даты 
релиза. Кстати, он, вполне возмож- 
но, не станет последним: если деве- 
лоперы увидят, что проект нашел 
своих игроков и не провалился в фи- 
нансовую яму, нас будут ждать до- 
полнительные эпизоды. Авось и мо- 
щью доктора Манхэттена дадут по- 
управлять. 


Драка ради драки 


Кроме как драться, в М/аюНтеп: 
Тпе Епа 1$ Мой делать нечего. Посто- 
янное вращение вентилей, опуска- 
ние рубильников и рычагов — лишь 
маленький довесок к здешней кон- 
станте — рукопашным схваткам. Ни- 
каких кувырков через себя проект не 
совершает. Бои возведены в абсо- 
лют: девяносто девять процентов 
времени мы лупим толпы однотип- 
ных супостатов. Самое интересное, 
что это не скучно. Толково реализо- 
ванная боевая часть прячет все не- 
достатки за своей широкой грудью. 
Разумеется, длись прохождение ка- 
ких-нибудь шесть часов, усталость 
дала бы о себе знать. Атак, как гово- 
рится, на одном дыхании. Три часа, 
шесть глав, шесть уровней, сотни 
врагов, босс в финале — и вы не за- 
метите, как все закончится. 

Каждый бой — кровавый танец. 
Поначалу неуклюжий, но к середине 
игры, когда пальцы начинают авто- 
матически выплясывать заученные 
комбинации, прекрасный и завора- 
живающий. Управление простое на- 
столько; насколько это вообще воз- 
можно: все максимально интуитив- 
но, всё под рукой. Играть одинаково 
удобно и на клавиатуре, и на 
геймпаде. Редкое явление, ничего 
не скажешь. Роршах и Ночная Сова 
проламывают головы кулаками, бу- 
тылками и битами, ломают шеи, за- 
кручивают неимоверные комбо- 
атаки и проводят страшные фатали- 
ти. Не забываем, что заправлено 
это все рапидом и эффектными ра- 
курсами, отчего наблюдать за тво- 
рящимся беспределом становится 
еще приятней. 

Впрочем, режиссура не без огре- 
хов. Порой камера выбирает стран- 
ные позиции, демонстрируя катего- 
рически не то, что хотелось бы ли- 
цезреть. Бывает такое не часто, но, 
учитывая насыщенность и скоротеч- 
ность игры, обратить на себя внима- 
ние заставляет. Случаются ‘и другие 
казусные . ситуации. Так, в шестой, 
финальной, главе Полубосс запутал- 
ся среди своих “шестерок”-бандитов 
и перестал убегать от главных геро- 
ев, хотя сюжет обязывал. Пришлось 
его натурально пинками подталки- 
вать к лестнице, на которую он дол- 
жен был взобраться. Благо, возле 
нее он опомнился — и нам не при- 
шлось совершать экстренный рес- 
тарт и проходить уровень заново. 

Не слишком все хорошо и с уров- 
нями. МаюНтеп: Тпе Епа 5 Мой — 
ярчайший пример невыразительно- 
го дизайна игровых локаций. Похо- 


$ 


„Доведется и по крышам попрыгать. 


Роршах помимо всего прочего умеет подбирать оружие. В данном случае он 


вскарабкался на спецназовца с ножом, 


же, что все силы и старания разра- 
ботчики вложили именно в боевую 
систему, а на остальных немаловаж- 
ных составляющих авторы отдохну- 
ли. Хотя что можно было совершить с 
дизайном? Нуар и мрачная атмосфе- 
ра стоят рядом с темной ночью, до- 
ждем, грязными подворотнями 'и 
другими не самыми приятными осо- 
бенностями. Что-то впечатывающе- 
еся в память с таким сеттингом, та- 
кими сроками производства и таки- 
ми масштабами придумать трудно. 
Поэтому имеем то; что имеем. 

К графике идеально подходит оп- 
ределение “симпатичная”. Движок 
отрисовывает в целом миловидные 
пейзажи и совсем нестыдные мо- 
дельки персонажей, ко всему проче- 
муещеи прекрасно анимированные, 
Ктому же игра ве слишком требова- 
тельна к ресурсам и прекрасно пой- 
детна средних на сегодняшний день 
конфигурациях. 

Старательно пытаемся вспомнить 
какие-нибудь серьезные минусы — 
но в голову категорически ничего не 
приходит. Из несущественного нега- 
тива вспоминаются только несураз- 
ные, глупые выкрики противников во 
время драк. Они настолько однокле- 
точные, что больше подошли бы ус- 
там малолетних хулиганов из Выйу. В 
остальном — все. Заниматься натуж- 
ным поиском минусов, думается, не 
стоит, 


Занавес 


Около десяти часов геймплея, 
разнообразные локации, возмож- 
ность поиграть за всех.героев “Хра- 
нителей”, глубокая боевая модель, 
захватывающий‘ сюжет — если бы 
ребята из Беадйпе Сатез сотворили 
игру, состоящую из перечисленных 
кусочков, мы бы носили их на руках. 
Увы, установленная на винчестере 
\М/акитеп — всего ‘лишь одноразо- 


вый экшен с симпатичными драка 


Роршах совершает страшный добивающий удар. 


ми. Крепко сбитый, увлекательный, 
но одноразовый. А ведь, как всегда, 
хочется большего... 


РАДОСТИ: 


Качественная и зрелищная бое- 
вая модель 

Роршах и Ночная Сова — пре- 
красные главные герои 

Проект не обделен стилем и ат- 
мосферой 


Малая продолжительность 
Дизайн без изысков 
Легкие огрехи в режиссуре 
Однообразие” 


, Вывод: ) 


Отличный экшен ровно на один 
вечер. Проходится — быстро, иг- 
рается — бодро. Не утомляет, не 
раздражает, увлекает, развлекает 
и, самое главное; не является оче- 
редной поделкой по мотивам пол- 
ного метра, в отличие от сотен 
других. У/асйтеп: Тпе Епб 15 МОН 
из той категории, кому “семерка” 
ставится именно за достоинства, 
‚а не за недостатки. Определенно 
‚ждем добавки. 


Обзор написан по РС-версии про- 
екта 
Антон Жук 


Диск предоставлен компанией 
_ Виа (илмлм.оНга.сог) 


ОБЗОР 


Враш 


Жанр: платформер 

Платформы: РС, ХБох 360 
Разработчик: МитЬег Мопе 
Издатель: Митбег М№опе 

Похожие игры: серия Зирег Мапо 
Минимальные системные требо- 
вания: процессор с частотой 1,ОГТи; 
512Мб ОЗУ; видеокарта со 128Мб 
памяти; 150Мб свободного места на 
жестком диске 

Рекомендуемые системные тре- 
бования: процессор с частотой 
2,ОГГц; 1Гб ОЗУ; видеокарта с 256Мб 
памяти; 15О0Мб свободного места на 
жестком диске 


Ваш покорный слуга прошел Вгаа 
два раза. Первый раз — за десять 
минут, не испытав при этом абсо- 
лютно никаких эмоций. Нет, он от- 
нюдь не изучал всевозможные 
гайды и не пользовался читами. 
Просто своей возможностью быть 
пройденной за одну шестую часа 
игра отсеивает тех невежд, кото- 
рые посмели отнестись к ней как к 
способу убить пару вечеров за ве- 
селеньким платформером. За ма- 
ской реинкарнации Зирег Мапо 
скрывается серьезная головолом- 
ка. Выпросиву игры второй шанси 
встав на путь исправления, автор 
этих строк осознал, что одно дру- 
гому не мешает. 


Вгая является самым дорогим м4е- 
продуктом: его бюджет подобрался к 
отметке в двести тысяч долларов 
США. Более полугода назад игра вы- 
шла на ХЬох 360 — и уже через неко- 
торое время владельцы данной кон- 
соли просто излучали солнечный во- 
сторг. Ведь ключевая особенность 
геймплея Вга4 — это возможность 
играть со временем. Причем теперь 
это не оправдание тому, что девело- 
перы забыли вкрутить в меню кнопку 
загрузки, а самое реалистичное уп- 
равление временем, которое только 
доводилось встречать. Фраза “все 
гениальное — просто” как нельзя 
кстати подходит для описания этой 
главной особенности проекта, а вот 
“просто, как и все гениальное” к 
Вгая, как ни странно, неприменимо. 


Извини, но принцесса 
в другом замке 


Главного героя зовут Тим. Он вы- 
нужден идти на поводу у любви и ис- 
кать свою плененную в замке сказоч- 
ного королевства принцессу — пря- 
мая отсылка к похождениям водо- 
проводчика в красной кепке. Время 
— главное оружие Тима в борьбе со 


АА 
В и 


странными препятствиями, поджи- 
дающими его на пути. Впечатляю- 
щей нестандартностью пропитаны 
не только игровые уровни, но и весь 
проект в целом. Как вам, к примеру, 
начало истории не спервой, а совто- 
рой главы? 

Как уже было сказано, игра покры- 
та слоем незамысловатой аркадной 
поделки. Прыганье по головам шаро- 
образных волосатых существ — это, 
конечно, хорошо, но, чтобы узнать ис- 
торию любви целиком, придется со- 
брать пять мозаик, элементы которых 
разбросаны по пяти мирам. Так вот, в 
добыче этих кусочков и кроется вся 
соль Вгаа. Точнее — в способах их 
добычи. Каждый уровень — это голо- 
воломка с одним, от силы двумя ре- 
шениями. Но какие это решения — с 
первого взгляда более чем непонят- 
но. Совторого итретьего — аналогич- 
но. “Это нельзя пройти!” — будут слы- 
шать те, кто усядется рядом с вами, а 
когда верное действие будет, нако- 
нец, произведено, на вас снизойдет 
такое озарение, что Ройа! покажется 
милой забавой для домохозяек. 

Приведем вот такую ситуацию: на 
другой от ямы с шипами стороне ле- 
жит ключ, добраться до которого 
можно только перебравшись через 
эту яму по верхнему ярусу, что пере- 
крывает вам дорогу назад. Выходта- 
ков: подобрав ключ, нужно совер- 


шить суицид, прыгнув как можно 
ближе к противоположному краю 
ямы. Затем отматываем время дото- 
го момента, когда Тим стоит на “на- 
чальной” стороне пропасти, и выхва- 
тываем ключик прямо из рук летя- 
щей на шипы тени времени (двой- 
ник, повторяющий действия своего 
хозяина, совершенные им до отмот- 


ки времени назад). 
Некоторые игровые объекты наде- 
лены различными свойствами — им- 


мунитетом к изменению временного 
хода, например. У Тима — в зависи- 
мости от местоположения — тоже 
появляются новые виды взаимодей- 
ствия со временем. В связи с этим 
сложность, а вместе с тем и изящ- 
ность головоломок порой просто за- 
шкаливает. 

Трудностей прибавляет недруже- 
любность проекта кигроку. Как выяс- 
няется позднее — к игроку торопли- 
вому и невнимательному. Иначе го- 
воря, в ВгаЮ неттуториала, апомощь 
в главном меню объясняет игровой 
процесс как “беги, дави врагов и со- 
бирай кусочки пазлов”. Если не счи- 
тать редкие призрачные подсказки, 
то особенности обитателей сказоч- 
ной страны и самого Тима придется 
изучать самостоятельно. Именно это 
и отпугнет всевозможных манчкинов 
— иуэкрана останутся только истин- 
ные нестандартно мыслящие цени- 
тели столь глубокого игрового про- 
цесса. 


Ушей и глаз услада 


Согласно веяниям моды, в совре- 
менных те-проектах должна быть 
уникальная, запоминающаяся сти- 
листика, и Вгаю на нее не скупится. 
Будто разрисованное акварельными 
красками окружение размазывает- 
ся, когда мы работаем со временем. 
В зависимости от его направления 

Гы 


бы р 


Время — деньги 
и верный помощник 


Помимо обычной перемотки, 
Тим владеет несколькими модифи- 
кациями управления временем. 
Разнообразно по своим свойствам 
иокружение. Не будем портить вам 
удовольствие -разобраться в игро- 
вых мирах самим, а вот на способ- 
ностях Тима давайте остановимся 
поподробнее, 

Перемотка. Ею-можно пользо- 
ваться с самого начала ина протя- 
жении всей игры. Позволяет отма- 
тывать время назад, регулируя ско- 
рость этого процесса. Если загнали 
себявчересчур далекое прошлое — 
можно тут же промотать и вперед. 


меняются цвета: при движении в 
прошлое все сереет, а при ускоре- 
нии наливается яркими оттенками. 
Для 20-игры графика очень хороша 
— правда, так не скажешь, если гля- 
деть на Вгаю в статике. 

Музыка основанана звучании арф, 
скрипок и виолончелей, что создает 
сильную атмосферу. Стоит снова на- 
чать сдвигать временные рамки — и 
мелодия тоже задвигается, то уско- 
ряясь, то играя в обратном направ- 
лении. Звуки прекрасны, особенно 
сочными получились разбивание 
люстры и удар пушечного снаряда о 
стену. Аудиочасть отлично подходит 
на роль фона для любовной истории 
Вгаю, а в минуты ступора охлаждаю- 
ще воздействует на уставший от по- 
иска решений мозг. 

Вгаа хорошенько встряхнула 
стремительно чахнущий жанр 
платформеров. Это еще одна 
и е-игра, которая не стесняется 
равняться на большие блокбасте- 
ры. Нуаесли вам удастся пройти 
ее решив все головоломки, а не 
пробежав уровни за несколько 
минут, значит, в вашей голове 
есть что-то извилистое и работа- 
етоно просто замечательно. 


РАДОСТИ: 


Лучшая на сегодняшний день 
реализация управления време- 
нем 

Специфический, но приятный 
визуальный стиль 

Сильная даже по меркам т@е- 
проекта нестандартность 


Игру осилят только самые 
усердные 


ОЦЕНКА: 


ка" РО и. 
Механизация. В механизиро- 
ванном пространстве вы — не что 
иное как ключ, приводящий в дей- 
ствие все остальное. Двиг аетесь 
вправо — время идет своим чере- 
дом, влево — течет в‘обратном на- 
правлении. Но стоит.Тиму остано- 
виться, как все замирает вместе с 
ним — время останавливается. 


к. чф- х Ьф Бы 


| Тень времени. Она повторяет 
все действия, проделанные Тимом 
до перемотки времени назад. Есть 
только одно “но”: жизнь лени не- 
продолжительна, что.не дает ей 
возможности сделать слишком 
много телодвижений. Такие двой- 
ники есть не только у Тима, а прак- 
тически у всех остальных объектов. 


Обручальное кольцо Тима. 
Представляет собой мощный аппа- 
рат для взаимодействия со време- 
нем. С его помощью можно устано- 
вить круглую ловушку, в центре ко- 
торой все замедлится. Чем дальше 
от центра этого круга, тем быстрее 


идет время. 


|| ре: О, 
Е 
ИОН 
ВЫВОД: Обратный ход. Появляется в са- 
мом последнем мире (за номером 
Предъявляющий серьезные 1), чтобы показать, с чего началась 


вся история. Тут легко догадаться, 
что время на уровнях главы все 
время будет идти назад. 


>. 


требования к мышлению Вгад — 
это прекрасный подарок людям, 
ностальгирующим по первым час- 
тям Мапо. Пока что — главный пре- 
тендент на звание лучшей аркады 
года. 


Обзор написан по РС-версии про- 
екта 


Идмхгау 


ЕаЗег Е90$ 


В Вгаю есть альтернативная концовка. Чтобы ее увидеть, нужно собрать 
восемь спрятанных по всей игре звезд. 

На уровне “Ерйодие”" в зеленых книгах содержится скрытый текст. Нужно 
держать открытой красную и одну из зеленых книгодновременно — итекст 
появится, когда Тим будет скрыт за объектами. 

Большой сюрприз для обладателей РС-версии Вгаю: в нее встроен ре- 
дактор уровней. Его преднамеренно скрыли, дабы для начала дать нам на- 
сладиться оригинальными эпизодами. Для использования редактора нуж- 
но проделать несколько нехитрых действий. Сперва создайте в папке с иг- 
рой директорию “ипмегзе5", а уже в ней — папку с любым именем, напри- 
мер, “МН”. Каталог “даа” вкладываете в “МА”, а в “даа” — “еп е5”. Теперь 
включайте игру с параметром “-е Ног — ипмегзе МА” и жмите Е11. Как за- 
пускать свои уровни, пока неизвестно, но официальное руководство, кото- 
рое обещает появиться в ближайшем будущем, разъяснит это и предоста- 
вит более простой способ запуска редактора. 


ОБЗОР 


Жанр: БоЁ-образная тактическая 
стратегия 

Платформа: РС 

Разработчик: Саз Ромегед батез 
Издатель: Загдоск Ещепатпте! 
Издатель в СНГ: 1С / Зпоифай 
ЭшаО$ 

Название локализованной вер- 
сии: Бептдод. Битвы богов 
Похожие игры: Игсгай 3: Оеепзе 
ое Апцет5 

Мультиплеер: локальная сеть, ин- 
тернет 

Минимальные системные требо- 
вания: процессор с частотой 2, ОГГц; 
Гб ОЗУ: видеокарта с 256Мб памя- 
ти; ЗГб свободного места на жест- 
ком диске 

Рекомендуемые системные тре- 
бования: двухъядерный процессор 
с частотой 2,2ГТц; 2ГБ ОЗУ, видео- 
карта с 512 Мб памяти; ЗГб свобод- 
ного места на жестком диске 


Друзья, похоже, у нас недавно 
случилось знаменательное собы- 
тие. Крис Тейлор, исполнитель- 
ный директор Са$ Ромгеге Сатез, 
и модостроитель 1се Егод изобре- 
ли новый жанр. На самом деле, 
произошло это гораздо раньше — 
как раз с выходом модификации 
1сеЕгод кМ/агсга 3 под названием 
Ре!епзе ой Ме Апсети$ и несколь- 
кихее интерпретаций (Ваезтр$, 
ВаНетапк$). Становлению отдель- 
ного жанра препятствовала привя- 
занность Оо\А к проекту ВИ22ага. 
Теперь же судьба Оо\А измени- 
лась навсегда: вышла Оепудод. 
Этот проект создавался если не 
для убийства детища се Егод, то с 
целью сделать то же самое, что 
‘упомянутый модостроитель, толь- 
ко еще лучше. Результат получил- 
ся радужным: Оетюо4 сохраняет 
законы Оо\А как жанра и при этом 
вносит большие изменения в 
геймплей, делая его еще интерес- 
нее. 


Го вон того кильнем! 


‚.Эта фраза не приживется в 
БетюочЧ так сильно, как в Оеепзе оЁ 
{те Апсет5, ведь в первой приме- 
нять мозги придется гораздо чаще. 
Концепция Ветюод более насыщен- 
ная и сложная, чем в Оо{А, из которой 
в проект Саз Ромегед Сатез пере- 
шло все, за исключением собирае- 
мых из нескольких предметов арте- 
фактов. Но своего в игре Криса Тей- 
лора больше, чем заимствованного. 
Самое главное — это наличие не- 
скольких арен, не имеющих ничего 
общего с классической картой Бол. 
Визуально некоторые из них просто 
завораживают. Чего только стоит ог- 
ромная скульптура человека, держа- 
щего змею, на теле которой и разво- 
рачивается баталия. 

Помимо традиционных героев, 
миньонов, целительных фонтанов и 
магазинов с артефактами, на аре- 
нах Оетптюод присутствует множес- 
тво иных объектов, влияющих на иг- 
ровой процесс. Флаги, к примеру, 
нужно захватывать и удерживать, в 
благодарность за что они будут 
снабжать вас бонусами вроде кон- 
троля над близлежащими построй- 
ками, усиленной регенерации или 
увеличенной скорости прокачки. 
Башни и крепости являются атакую- 
щими зданиями, которые надлежит 
отстраивать самому. Да-да, деньги в 
Оеглюо4 придется тратить не только 
на себя любимого. За них также мо- 
гутбыть приобретены улучшения для 
миньонов и союзных зданий, а также 
еще несколько чрезвычайно полез- 
ных для команды апгрейдов. Вышеу- 
помянутые башни, являющиеся важ- 


ным аспектом ОСА и недлительное 
время дающие пробиться к базе 
противника, в Вептдод намного сла- 
бее. Они не представляют весомой 
угрозы даже в количестве несколь- 
ких штук, будучи беззащитными про- 
тив большинства заклинаний. 

Объекты на аренах приобретают 
ту или иную степень важности в за- 
висимости от текущего режима иг- 
ры, которых тут, не считая знакомо- 
го уничтожения главного здания 
противника, четыре штуки. Это 
деаттаюй, уничтожение крепос- 
тей, погоня за именуемым маг эсоге 
параметром (надо сохранять конт- 
роль над флагами для его роста) и 
“Пантеон” — своеобразный мульти- 
плеерный аналог синглплеерного 
турнира. 

Благодаря грамотной концепции, 
динамики проекту уж точно не зани- 
мать. Учитывая то, что прятаться на 
аренахособо негде, стелс-составля- 
ющей ОБо{А в проекте Саз Ромиегед 
Сатез нет — и вышедшим на поле 
игрокам не остается ничего, кроме 
как сражаться в честном и жарком 
бою. Схватки по своей динамичнос- 
ти напоминают нечто среднее между 
ОСА и ее режимом \ММТЕ, в котором 
заклинания не требуют маны и вре- 
мени на перезарядку. 

Разработчики сделали ставку на 
быстрые партии — и попали в самую 
точку. Возможность отыграть сраже- 
ние за двадцать минут придает 
Оептао4 индивидуальности. Если же 
вы соскучитесь по затяжным поедин- 
кам — всегда можно изменить усло- 
вия сражения перед матчем. Для 
этого введен перечень параметров 
для регулировки — от скорости на- 
копления опыта до времени бездей- 


ствия игрока после смерти его под- 
контрольного персонажа. 


м 
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Надо сказать, у Саз Ро\мегеа 
Сате$ имеется какая-то маниакаль- 
ная страсть к большим числам. Счет 
количества хитпойнтов в Ветюо4 
разработчики заставляют вести вты- 
сячах, а наносимого урона — в сот- 
нях. К этому, конечно, можно при- 
выкнуть, но севшего за игру после 
Оо\А игрока это будет сильно раз- 
дражать. 


Неделимая власть 
Неплохо бы сделать лирическое 


отступление и рассказать о том, что 
означает слово Бептао@ — то есть 


поведать тот кусочек сюжета, кото- 
рый припасли для нас Саз Ромегеа 
Сатез. Каждый Бетюо4 — полубог 
— сражается за возможность стать 
полноценным богом и занять место в 
пантеоне. Все, вроде ничего не за- 
были. На десерт дадут прочитать 
предыстории каждого из подопеч- 
ных, но и на том спасибо: полноцен- 
ный сюжет такой игре не клицу. 
Делятся полубоги на ассасинов и 
полководцев. Первые представляют 
силы света, а вторые, как полагает- 
ся, — тьмы. Несмотря на харизма- 
тичность каждого персонажа, их 
скудное количество вызывает недо- 
умение: восемь штук — как-то не гу- 
сто. Благо, никто не запретит играть 
одинаковыми героями аж вдесяте- 
ром — и баланс при этом останется 
на своем весьма приличном уровне. 
У бойцов имеется по четыре исполь- 
зуемых заклинания плюс пассивные 
умения, амаксимальный уровень по- 
лубога — двадцатый. Как следствие, 
прокачать все за один раунд не вый- 
дет: не хватит очков умений — зато 
для одного героя можно придумать 
несколько тактик. Тем не менее, бу- 
дем надеяться, что новые протагони- 


{+1000 $13) ззаиед у 


сты не заставят себя долго ждать и 
прибудут к нам на жесткие диски в 
свежих патчах. 

Сражения, как и полагается бит- 
вам [полУ]богов, масштабны и зре- 
лищны благодаря вышеупомянутым 
аренам. Способом привнести еще 
немного эпичности стала возмож- 
ность охватить взглядом всю карту, 
но играть при таком масштабе со- 
вершенно невозможно. Аналогично 
— приблизив камеру к земле до упо- 
ра: так можно получше разглядеть 
разве что слабоватую графику, а 
юниты в особо горячей ситуации ос- 
танутся такими же мелкими и труд- 
норазличимыми. Зато туман войны в 
бетюоЯ — самый правильный из 
всех, что доводилось видеть. 

О звуковом сопровождении проек- 
та сказать можно следующее: его па- 
фосные мелодии раздражают 
намного больше, чем в той же Оо\, и 
спокойствия ради их лучше отклю- 
чить. Авотозвучили полубогов отлич- 
но. Грациозные речи падшего ангела 
Ведуи$ и произносимое магом льда 
Чсе ке бабу” — выше всяческих по- 
хвал. На воинственный лад настраи- 
вает и комментаторская реакция на 
наши разрушительные действия. 


Те Вип! Бедт$! 


Неудивительно, что лучше всего 
БепюоЧ показывает себя там, под, 
что она, собственно, и заточена — в 
мультиплеере. После нескольких ча- 
сов разминки с ботами играть сними 
не остается никаких сил. На сложно- 
сти Майитаге болванчики ведут себя 
немногим грамотнее, чем на Еа5у, 
поэтому появление желания выйти в 
Сеть — дело времени. 
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Для сетевой игры Обетюоа ввин- 
чивает в свою концепцию генератор 
манчкинов. За определенные усло- 
вия, выполненные в процессе раун- 
да, выдаются специальные очки, ко- 
торые можно тратить на приобрете- 
ние уникальных умений. Одно из них 
можно выбрать и использовать до 
конца текущего матча, и польза от 
этого будет как минимум не лиш- 
ней. Все бы ничего, вот только ти- 
пичное для достижения жалкой сот- 
ни очков условие — поджарить с по- 
мощью определенного заклинания 
семь тысяч пятьсот юнитов. Такой 
подход будет сильно дискримини- 
ровать новичков. 


РАДОСТИ: 


Образцовое сохранение тради- 
ций ОсоА 

Отличная концепция 

Много динамики 


ГАДОСТИ: 


Всего восемь героев 

Слишком мелкие юниты 

Использование очков за дости- 
жения может сильно пошатнуть 


Из Оептдод не получится убий- 
цы ОоТА. Хотя бы потому, что 
убить этот популярнейший мод 
может только его новая версия. 
Однако мы искренне не желаем 
вражды проектам Криса Тейлора 
икеРгод. “Сотрудничество” этих 
игр может дать гораздо больше 
плодов, чем их стремление унич- 
тожить друг друга. И один из та- 
ких плодов перед вами — появле- 
ние на свет нового жанра. К недо- 
статкам ОепфдоЯ легко выраба- 
тывается иммунитет, а, если Саз 
Ромегед Сатез начнет пополнять 
игровой контент новыми героями 
и аренами, мы еще долго ее не 
забудем. 


Натгау 
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Те бофашег |} 


Жанр: ТРА с элементами НТ$ 


Платформы: РС, ХБох 360, 
Рауза!оп 3 

Разработчик: ЕА Ведиоод Зпогез 
Издатель: Нестопс Ап5 


Издатель в СНГ: Нескопс Ап$ 
Похожие игры: Тре СодГатег, 
Эсапасе: Тне Мюпа 15 Усигз, серия 
Сгапа ТпейАию 

Минимальные системные требо- 
вания: процессор уровня Ш 
Репвит 4 с частотой 2,8ГГц или АМО 
Ап 64 3000+; 1Гб (для ИЙпаоми5 
ХР) или 2Гб (для ИИпдомз Ма) ОЗУ; 
видеокарта с 256Мб ОЗУ и поддерж- 
кой шейдеров версии 3.0 уровня 
ММО СеРогсе 6800 или АП Надеоп 
Х1600 Рго; ЭГб свободного места на 
жестком диске 

Рекомендуемые системные требо- 
вания: двухъядерный процессор; 2Гб 
ОЗУ; видеокарта с 512Мб ОЗУ и под- 
держкой шейдеров версии 3.0; ЭГб 
свободного места на жестком диске 
Официальный сайт игры: 
Вр//оодтег2.еа.сот/ 


Зачастую успех одних разработ- 
чиков не дает покоя всем осталь- 
ным девелоперам, особенно если 
первые добились успеха без мно- 
гомиллионного бюджета, сумас- 
шедших затрат на рекламную 
кампанию и всего прочего, а при- 
шли к славе благодаря таланту и 
знанию своего дела. Взять вот 
Шизюп ЗоЯмгогК$, которая в 2002- 
ом году выпустила шедевр под на- 
званием Маба. Никто до послед- 
него момента не верил в то, что у 
чехов все получится — хотя бы по- 
тому, что примерно в то же время 
вышел куда более раскрученный 
конкурент по имени СТА 3. Но да- 
же ВосК$*аг оказалось не по силам 
переплюнуть гениальность созда- 
телей Майа. Конечно, детищу 
Шизюп ЗоЯмгогК$ не хватило бюд- 
жета, что было особенно обидно: 
эта игра вполне могла стать пол- 
ноценным интерактивным “Крест- 
ным отцом”, однако для нее при- 
шлось придумывать другое назва- 
ние и иных персонажей. 


Через полтора года после этих со- 
бытий последовал анонс Тпе 
Со фатег от НесНопю Ап$. Игра 
должна была сделать Майа одной ле- 
вой — ипри этом она создавалась по 
кинолицензии, что заставляло отно- 
ситься к тайтлу с особенным волне- 
нием. Но, ксожалению, ЕА обошлась 
с проектом слишком легкомыслен- 
но, и его быстро смешали с грязью. 
Там, где Френсис Форд Коппола по- 
казывал серьезные разборки влия- 
тельных людей, американцы доходи- 
ли до обыденного вымогательства и 
поножовщины в переулках. Но все 
недочеты Тйе Со ашег не помеша- 
ли ЕА анонсировать вторую часть иг- 
ры, в которой, как выяснилось, на- 
шлось место лишь нескольким бо- 
лее-менее стоящим нововведениям. 
И это — за два года упорной “работы 
над ошибками”, которая была обе- 
щана разработчиками. 


Семейные проблемы 


Как и первая часть, сиквел имеет 
очень слабое отношение к сюжетной 
линии фильма-первоисточника. Наш 
подопечный, который до недавнего 
времени был рядовым “чистильщи- 
ком” итальянской мафии, становится 
доном — и звание это он получил не 
отхорошей жизни. 

Игра стартует на Кубе — на вече- 
ринке в честь дня рождения главаря 
преступного синдиката. Через де- 
сять минут после того, как свечи на 
юбилейном торте были потушены и 
был сказан первый тост, мы с еще 
несколькими мафиози рвем когти в 
Нью-Йорк, попутно взорвав с деся- 
ток автомобилей и отправив на тот 
свет в несколько раз больше мест- 
ных революционеров. По пути к мес- 
туназначения нам и поручается глав- 
ная миссия — уничтожить конкуриру- 
ющую семью. И ровно на этом месте 
мы начинаем игру. 

Одним из нововведений по срав- 
нению с оригиналом можно считать 
переработанную систему диалогов. 
Отныне вы решаете, что скажет пер- 
сонаж, но можно выбрать только 


примерное направление реплики. 
Не то чтобы очень уж инновационная 
идея, но подобное появилось только 
в Мазз ЕНес!. К сожалению, больше 
ассоциаций Тпе СоФаег И с доб- 
ротной ВРС от Вю\/аге у вас не воз- 
никнет. 


Среднестатистический дон 


В Тве Со(Мавег ! присутствует 
полностью открытый мир, который 
оказался бездушным и непрорабо- 
танным. Серые, невзрачные улицы, 
пешеходы, которые застревают друг 
в друге, автомобили, попадающие в 
аварии на каждом перекрестке... Да 
уж, эстетика 60-х передана в полной 
мере. 

Но на все это можно закрыть гла- 
за, ведь игра предлагает нам почув- 
ствовать себя настоящим мафиози 
среднего пошиба. Чтобы морально 
уничтожить семью-соперницу, необ- 
ходимо установить контроль над за- 
ведениями, которые находятся под 
вражеской опекой. Все довольно 
просто: приезжаете на место, пере- 
биваете тамошнюю охрану и находи- 
те владельца заведения. После не- 
продолжительной, но продуктивной 
беседы тот соглашается отдать свой 
бар или казино на попечение ваших 
головорезов, при этом выплевывая 
зубы — результат непринужденног 
дружеского разговора. . 

Однако на этом проблемы не за- 
канчиваются, а, наоборот, начинают- 
ся. Дело в том, что необходимо на- 
нять охрану, и чем больше, тем луч- 
ше. Учитывая тот немаловажный 
факт, что ежедневный доход сильно 
ограничен, а стража без зарплаты 
работать откажется, наш заработок 
за день будет весьма и весьма 
скромным. Но даже двухметровые 
мордовороты с квадратными челюс- 
тями не могут гарантировать полную 
защиту заведения. Время от време- 
ни враждующие семьи совершают 
налеты на подконтрольные нам объ- 
екты, и будет весьма неприятно, ес- 
ли отбитое с неимоверным трудом 
место вновь захватят. Поэтому то и 
дело приходится самому выезжать 
на разборки, не забыв при этом 
взять с собой подчиненных. Послед- 
них — несколько видов, каждый — со 
своей специализацией. Подрывник 
без особых усилий взорвет любую 


дверь или стену, хорошо прокачан- 
ный “медвежатник” вскроет сейфы 
любой сложности, медик вылечит 
ваших бойцов прямо во время пере- 
стрелки, поджигатели смогут устро- 
ить “случайное” возгорание объек- 
тов — итак далее. 

Если ваши владения атакуют, вы 
можете отправить на разборки своих 
людей: обычно они неплохо справля- 
ются. Но когда: у вас под контролем 
почти все важные точки в городе и 
совершается нападение на несколь- 
ко штук сразу, игра превращается в 
некое подобие режима Саршге Ме 
Над, знакомое каждому, кто хоть раз 
играл в сетевые шутеры. Но захват 
точек неизбежно ведет кодномуито- 
гу: вражеская семья, видимо, от бе- 


- зысходности окапывается в фамиль- 


ном особняке. Тогда вам нужно толь- 
ко наведаться к ним, взяв при этом 
как можно больше патронов ко всем 
видам оружия. После того, как име- 
ние будет лежать в руинах, вы полу- 
чите солидное денежное вознаграж- 
дение за выполненную работу и смо- 
жете перейти к следующей вражес- 
кой семье. Итак до победного конца. 

Кроме прочего, в игре появился 
режим Ооп’$ \Леми, который реклами- 
ровался как одно из самых значимых 
новшеств, но на деле обернулся уп- 
рощенным макростратегическим 
фокусом. Нажав определенную кла- 
вишу, вы увидите трехмерную карту 
города, на которой, ко всему проче- 
му, помечены ключевые объекты. 
Помимо этого, здесь можно улуч- 
шать характеристики подчиненных, 
следить за продвижением по сюжету 
итак далее. По большому счету, этот 
режим пришит к проекту белыми 
нитками: он совершенно не нужен в 
стандартном СТА-клоне. Все опи- 
санное выше начинает надоедать 
примерно через два часа игры, пото- 
му как понимаешь, что дальше пред- 
стоит делать все то же самое. Иногда 
можно попытать счастья в ограбле- 
нии банка, но реализовано это на- 
столько криво, что лучше и вовсе не 
пробовать. 

Игра также предлагает подкупать 
различных влиятельных людей — в 
обмен на небольшую услугу, разуме- 
ется. Сайдовые задания тоже скуч- 
ные: обычные убийства или мордо- 
бой. Тоска смертная. Как и весь Тве 
Софатег И. 


Крестный “атец” 

Еще одна серьезнейшая пробле- 
ма игры — ужасная графика. Это 
даже не ситеп-деп, а самый насто- 
ящий  раз-деп. Движок Те 
Содтайег ИП достался ему в наслед- 
ство от первой части, которая вы- 
шла два года назад и уже тогда вы- 
глядела далеко не самым лучшим 
образом. Сейчас ситуация усугуби- 
лась еще больше. 

Убогая анимация, страшные моде- 
ли персонажей и транспортных 
средств... Только взрывы еще кое- 
как удались. Раз уж мы вспомнили 
про средства передвижения, то не 
можем не рассказать об их физичес- 
кой модели. Так вот, она просто 
ужасна. Ездить на машинах практи- 
чески невозможно, особенно во вре- 
мя погони, когда отзывчивое управ- 
ление необходимо, как спасатель- 
ный круг — тонущему человеку. Ви- 
зуальных повреждений почти нет: 
едва заметно помнутся двери и кры- 
лья, в крайнем случае отлетит бам- 
пер и пойдет дым из-под капота. Са- 
мому стрелять из машины по какой- 
то неведомой причине нельзя — де- 
лать это могут только подчиненные, 
которые почти всегда попадают в 
“МОЛОКО”. 

Озвучка — единственный светлый 
момент на угольно-черном фоне 
всего остального. Стоит отметить 
тот факт, что в игре по умолчанию 
есть русский язык. Правда, голоса 
персонажей в русской версии не 
идут ни в какое сравнение с оными 
из версии английской. И даже текст 
иногда выглядит весьма странно, 
что особенно касается многочис- 
ленных сокращений. Музыка лицен- 
зированная, так что придираться к 
ней бессмысленно; можно только 
отметить, что она порой слишком 
усыпляющая. . 

ЕА — это не компания, это ско- 
рее конвейер, сборочный цех, 
фабрика — выбирайте любое. 
Производство игр уних поставле- 
но на поток, сиквелы следуют 
один за другим, причем первые 
части зачастую оказываются го- 
раздо лучше продолжений. Вот, 
например, наш сегодняшний 
гость. Стоящих изменений прак- 
тически нет, если не считать бес- 
полезный и непонятно зачем со- 
зданный Ооп’$ Ме\м. Захват точек 
обернулся беготней по всему го- 
роду в тщетных попытках отбить 
какое-нибудь с трудом завоеван- 
ное казино. Второстепенные за- 
дания не нужны: они нисколько не 
облегчают прохождение, а сред- 
ства, что вы получите за их вы- 
полнение, довольно скромные. 
Найм людей привнес хоть какое- 
то разнообразие, хотя прокачи- 
вать их особого желания нет: они 
довольно сильные, а в больницы 
попадают крайне редко. В итоге 
имеем морально устаревший 
проект с убогой графикой, скуч- 
ным сюжетом, ужасной физикой 
автомобилей и множеством не- 
доработок. 


РАДОСТИ: 


Лицензированный саундтрек 


ГАДОСТИ: 


Графикачетырехлетней давнос- 
ти 

Отвратительная управляемость 
автомобилей 

Скучные миссии 

Раздражающий захват точек 

Неразрушаемые объекты 


Банальная жалкая попытка сру- 
бить еще немного денег на заве- 
домом успехе Майа 2 и понятное 
желание сыграть на громком име- 
ни тайтла. 


Обзор написан по РС-версии про- 
екта 


Станислав Иванейко 


ОБЗОР 


Тот Сапсу$ НАМ... 


Жанр: аркадный авиасимулятор 
Платформы: РС, ХБох 360, 
Рвузавйоп 3 

Разработчик: ЦЫбой Виспагез{ 
Издатель: ЦЫ5ой Етепаттет 
Издатель в СНГ: СН! / Руссобит-М 
Похожие игры: серия Ва2гтд 
Апде, серия Асе СотБа! 
Минимальные системные требова- 
ния: процессор счастотой 2, ОГТц; 1Гб 
ОЗУ. видеокарта со 128Мб ОЗУ; 7,3 Гб 
свободного места на жестком диске 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: процессор уровня Ш 
Соге 2 Био 6320 или АМО АЮп Х2 
4000+; 2 Гб ОЗУ; видеокарта с 
256Мб ОЗУ: 7,3 Гб свободного места 
на жестком диске 
Официальный сайт 
рир/ЛиммВамихдате.сот 


игры: 


Аркадный авиасимулятор — в гей- 
мерских краях птица редкая, осо- 
бенно на РС. Если на консолях де- 
ла с этим жанром обстоят более- 
менее неплохо (за всех отдувает- 
ся серия Асе СотЬа{), то на персо- 
нальных компьютерах сходу мож- 
но вспомнить разве что Вата 
Апдеб, которые доказали, что уп- 
равлять интерактивным самоле- 
том вполне возможно и без наво- 
роченного джойстика. Продолже- 
ния истории о приключениях бра- 
вых летчиков в антуражах времен 
Второй мировой войны, видимо, 
не предвидится, зато ЦЧЫ5оН 
предлагает всем виртуальным пи- 
лотам полетать в миренедалекого 
будущего на сверхзвуковых ис- 
требителях — обязательные поли- 
тические войны прилагаются. 


Возьми меня, летчик, 
с собою... 


Разработку Н.АМ/.Х. поручили ру- 
мынскому подразделению ЧЫ$оН. 
Именно они являются авторами ди- 
логии На2тоа Апое, такчто решение 
отдать им создание новой авиаарка- 
ды видится нам вполне логичным по- 
ступком. 

Перед рассказом о сюжете мы по- 
зволим себе небольшое отступле- 
ние. У французских девелоперов на 
все тайтлы с пометкой “Тот 
Сапсу'5” в названии просто наполе- 
оновские планы. Как вы могли заме- 


тить, во всех их играх — примерно 
одинаковый временной промежуток, 
да и сюжеты тоже перекликаются. 
Это сделано неспроста: УЫ$ой пла- 
нирует объединить все свои Тот 


рии 3. д» 


м 


Облака в Н.А.УИХ. 
что мы видели в Сгу$Б. 


Ракеты Ми! АА позволяют уничтожить сразу 4 цели. 


выглядят не хуже тех, 


Сапсу’$-линейки общим сторилай- 
ном и персонажами, что позволит иг- 
рокам взглянуть на одни и те же со- 
бытия с разных ракурсов. В Епа\\Маг 
мы смотрели на войну будущего от 
лица невидимого главнокомандую- 
щего, в Сво$+ Несоп оказались в ро- 
ли главы отряда, ав Н.АМ/Х. нам от- 
водится роль пилота истребителя. 

Нашим подопечным персонажем 
является Дэвид Креншоу — бравый 
майор непобедимых ВВС США. Пос- 
ле нескольких удачно выполненных 
миссий его берет под свое крыло не- 
кая таинственная компания под на- 
званием Айет Соба! Зеситу. Что 
это за организация и кто они на са- 
мом деле, мы рассказывать не бу- 
дем, потому как тем самым испорти- 
ли бы вам все удовольствие от сюже- 
та. Разумеется, не обошлось без на- 
длоевших политических заговоров и 
всяких “Америка в опасности, и толь- 
ко ты можешь спасти ее!”. Но, в отли- 
чие от Епа\М\/аг, где подобная история 
раздражала серьезностью и навязчи- 
востью, в Н.АЛМ.Х. за сторилайном 
следить интересно. Он даже спосо- 
бен преподнести пару-тройку неожи- 
данных поворотов, откоторых мы уже 
успели отвыкнуть. Похоже, сценарис- 
ты начали отрабатывать имя Тома 
Клэнси по полной программе. 

Геймплейно перед нами самая 
обычная авиааркада. Задания на 
удивление разнообразные и почти 
не повторяются. В одной миссии нам 
нужно защищать завод, уничтожая 
сухопутные силы противника, в дру- 
гой мы выступаем в роли сопровож- 
дения бомбардировщика, в третьей 
обороняем город — итак далее. 

Управление самолетом выполне- 
но на примитивнейшем уровне. Что- 
бы его разбить, нужно действитель- 
но постараться. Самый действенный 
способ это сделать — упасть, потому 
какв бою “железная птица” почти не- 
уязвима: от вражеской ракеты мож- 
но легко уйти или, в крайнем случае, 
выпустить ракетные ловушки — ито- 
гда снаряд взорвется позади вас. 
Чтобы сбить самолет неприятеля, 
нужно просто поймать его в прицел 
— следом активируется автонаведе- 
ние, запускается снаряд, и после 
этого вы увидите, как обломки вра- 
жеской машины падают на землю. 
Некоторыми видами оружия пользо- 
ваться практически не придется. На- 
пример, пулеметом, который теряет 
всю свою надобность, когда у вас 
есть штук 260 самонаводящихся ра- 
кет. 


я 


На такой высоте земля выглядит относительно неплохо. 


Поначалу вид из кабины вызывает дикий восторг. Еще бы: 


Летательных аппаратов довольно 
много, что непривычно для, каза- 
лось бы, простенькой аркады. На- 
шлось место и российским моде- 
лям (концерны “МиГ” и “Су”), изару- 
бежным авиастроительным гиган- 
там вроде Воетда, Мнаде и др. Все 
они различаются по трем парамет- 
рам: скорость, управление и воору- 
жение. Кроме того, существуют по- 
казатели, демонстрирующие, с ка- 
кими целями тот или иной самолет 
справится лучше — с воздушными 
или наземными. 

Разумеется, идеального летатель- 
ного аппарата вы не найдете, но все- 
гда сможете подобрать тот, который 
лучше всего подойдет для конкрет- 
ной миссии. Или положиться на вы- 
бор игры — самолет, который поме- 
чен зеленой галочкой. В игре даже 
нашлось место прокачке персонажа, 
что немного странно видеть в проек- 
те подобного жанра. Получая уров- 
ни, мы открываем новые модели ис- 
требителей и вооружения. Ну а если 
вы хотите открыть весь авиапарк, то 
приготовьтесь проходить одни и те 
же миссии по несколько раз. 


Первым делом — 
самолеты 


Игровой процесс не нашуткуувле- 
кает. Правда, пока вы научитесь пра- 
вильно заходить на атаку и на глаз 
рассчитывать, на сколько метров 
можно опуститься, чтобы потом слу- 
чайно не разбиться, уйдет некоторое 
время. Но после того как перестане- 
те врезаться в землю и играть в ка- 
микадзе, тараня вражеские самоле- 
ты, вы получите отН.АЛМ\.Х. истинное 
удовольствие. Тайтл цепляет своей 
простотой: не нужно заучивать де- 
сятки клавиш только для того, чтобы 
взлететь, не нужно поднимать или 
убирать шасси — отвас потребуется 
только наслаждаться игровым про- 
цессом. 

В вашем подчинении. находятся 
также два дружественных истреби- 
теля, которым можно дать команды 
атаковать и защищать. Не совсем 
понятно, зачем они нужны: игра сама 
по себе довольно простая, и пользо- 
ватель врядли будет нуждаться в по- 
мощи компьютерных пилотов — т.е. 
вы можете пройти всю игру, ни разу 
не попросив напарников о помощи. 
Впрочем, они и не мешают. 

ВН.АЛМ\/Х. присутствует два режи- 
ма управления самолетом. Первый 
представляет собой “упрощенный” 


ты 


ль 


ФЕ. 


все приборы работают, каждая лампочка мигает! 


= т м 
у 
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вариант: камеру можно поставить на 
вид из кабины, от носа или сзади ис- 
требителя; последний, кстати, на- 
иболее удобный, хотя в таком случае 
вы не сможете посмотреть на отлич- 
но детализированные кабины само- 
летов. Второй же отключает вирту- 
ального помощника и позволяет вы- 
творять с “железной птицей” все что 
пожелаете. Но длячастого использо- 
вания он не годится: уж слишком не- 
удобная камера. 

Кстати, об управлении — традици- 
онно больном моменте всех авиаси- 
муляторов, но не Н.АМ/.Х. Даже игра 
с помощью клавиатуры практически 
не вызывает никаких нареканий — 
нужно лишь немного приноровиться. 
Раскладку можно в любой момент 
поменять как душе угодно. Особенно 
приятно, что джойстик для игры во- 
все не обязателен -—- но, если летать 
совсем уж неудобно, подключение 
геймпада гарантированно решит эту 
проблему. 


Мне сверху видно все, 
ты так и знай! 


Графика в игре — традиционно 
для УЫ$ОЙ — находится на совре- 
менном уровне. Модели самолетов и 
эффекты получились отличными, а 
вот с текстурами не все так хорошо, 
как этого хотелось бы. Если вы опус- 
титесь на низкую высоту, то увидите 
размазанные пятна земной поверх- 
ности, которые изо всех сил стара- 
ются выглядеть естественно. Небос- 
кребы в каком-нибудь Рио-де-Жа- 
нейро (в одной из миссий нам пред- 
стоит его оборонять) смотрятся как 
картонные, водная гладь тоже не мо- 
жет ничем удивить. Самое обидное, 
что летать на небольшом расстоянии 
отземли придется нередко: частень- 
ко нужно уничтожать наземные силы 
противника. В остальном же графика 
оставляет приятное впечатление. 

Больше всего удивляет оптимиза- 
ция игры: на максимальных настрой- 
ках графики и с 2х-сглаживанием иг- 
ра выдавала никак не менее 90 #р$ 
даже в самые напряженные момен- 
ты. Если удвоить сглаживание, то ре- 
зультаты будут ниже, но играть все 
равно можно без особого диском- 
форта. Такие показатели очень при- 
ятны, особенно после ужасной опти- 
мизации Епа\\аг, в которой графика 
была немного хуже. 


—— эту я Е.“ ы 


Че 


УыбоН Виспагез{ отлично про- 
явила себя в аркадных авиасиму- 
ляторах. После средненькой се- 
рии Вахта Апдее она смогла со- 
здать действительно увлекатель- 
ный, простой в освоении и дина- 
мичный проект. Современная гра- 
фика, превосходный звук, места- 
ми интригующий сюжет, отличный 
геймплей — в Н.АМ.Х. есть все, 
что нужно для того, чтобы он вам 
понравился. Если вы любите про- 
стые, но вто же время увлекатель- 
ные игры, данный проект обязате- 
лен к приобретению. Тайтл чем-то 
напоминает Риге или любую дру- 
гую аркадную гонку: весело, быст- 
ро и драйвово, а через полчаса 
после выхода из игры вспомнить 
нечего. Чтож, похоже, ЦЫзой мед- 
ленно, но верно реабилитируется. 


РАДОСТИ: 


Неплохой сюжет 

Высокая динамичность 

Огромное количество моделей 
самолетов 

Зрелищность 

Разнообразные задания 


ГАДОСТИ: 


Некоторым проект покажется 
излишне примитивным 

Неправдоподобная 
земли 


ОЦЕНКА: 


текстура 


-& 
ВЫВОД: 


Отличная аркада, в которой не 
нужно запоминать десятки кла- 
виш только для того, чтобы под- 
нять самолет в воздух. 


Обзор написан по РС-версии про- 
екта 
Станислав Иванейко 


Диск предоставлен 
интернет-магазином 
„мллми.дате-опйпе.5пор.Бу 


ОБЗОР 


Кио’$ Вошиу: Принцесса в доспехах 


Жанр: НРа, ТВ$ 

Платформа: РС 

Разработчик: Кавип Ищегасйие 
Издатель: 1С Ри &вта ЕЦ 
Издатель в СНГ: “1С” 

Похожие игры: Кпд’$ Воищу, Кто’5 
Воипб: Легенда о рыцаре 
Минимальные системные требо- 
вания: процессор с частотой 2,6ГГц; 
1Гб ОЗУ: видеокарта со 128Мб ОЗУ: 
5Гб свободного места на жестком 
диске 

Рекомендуемые системные тре- 
бования: процессор с частотой 
З,2ГГц; 2Г6 ОЗУ: видеокарта с 256Мб 
ОЗУ; 5Гб свободного места на жест- 
ком диске 
Официальный сайт 
вар/ЛиммиктазБоитуги 


игры: 


Все-таки не напрасно Кафаий, она 
же бывшая Еетепты! Сатез, уже 
сейчас называют в народе “рос- 
сийской В|2тага”. Совершив не- 
ожиданный прорыв своими “Кос- 
мическими рейнджерами”, Гуса- 
ров и компания вышли в гиперпро- 
странство путем сиквела и, как 
оказалось, даже не собирались 
снижать скорость. Сменив Влади- 
восток на Калининград, Еетета! 
Сате$ — на Кайаии, а грозный га- 
альский космолет со сверкающи- 
ми на пилонах дезинтеграторами 
— на верного коня и книгу магии, 
творческий состав студии удивил 
игровую общественность велико- 
лепной реинкарнацией культовой 
Ки9’$ Воип\у. “Легенда о рыцаре” 
оказалась более чем качествен- 
ным и популярным проектом, чей 
успех обязательно следовало за- 
крепить концептуальным допол- 
нением, которое тут же попало 
под прессинг общественного мне- 
ния. И вот, сквозь все слухи и пе- 
ресуды до нас наконец-то добра- 
лась “Кто’$ Воитщу: Принцесса в 
доспехах”. 

Сразу же стоит сделать отступление 
и отметить, что все предположения 
скептиков оказались ошибочными. 
“Принцесса в доспехах” — это не 
просто косметический набор из раз- 
нообразных финтифлюшек, при- 
званный отполировать “Легенду о 
рыцаре” до блеска, авполне себехо- 
рошее продолжение, в котором есть 
все то же, только лучше плюс пароч- 
ка концептуальных нововведений. 

Для начала просим встречать фан- 
фарами и бурным рукоплесканием 
совершенно новую кампанию, сто- 
рилайн Которой является продолже- 
нием сюжетных перипетий оригина- 
ла. Один из представителей много- 
детной семьи Люцифера, а именно 
злой, страшный и опасный Баал, ре- 
шил самым подлым образом обру- 
шить всю военную мощь армии де- 
монов на совсем недавно спасенную 
Эндорию. И не было бы в этом ника- 
кой проблемы для местного населе- 
ния, если бы защитник проклятых и 
надежда обреченных Билл Гилберт, 
не приспособленный для светской 
жизни, не отправился бы за новыми 
приключениями в различные поту- 
сторонние миры. 

А если герой прошлых баталий на 
месте отсутствует, значит, сказочно- 
му королевству нужен новый герой. 
Так кто же облачится в мифриловые 


доспехи, умостит свою пятую точку 
на спине вороного коня, возьмет в 


руки светящийся артефактный меч 
давдаритим по голове агрессивного 
и невоспитанного Баала? Из. всего 
многообразия разумной живности 
Эндории вызов принять отважилась 
— позор мужчинам — лишь юная и 
очаровательная Амели. Эта иска- 
тельница приключений, а по совмес- 
тительству принцесса — дочь короля 
Леонарда, помнящая еще свое соб- 
ственное спасение Биллом Гилбер- 
том, без долгих раздумий схвати- 
лась за сбрую и отважно шагнула в 
ведущий в параллельный мир пор- 
тал, дабы найти прославленного ге- 
роя. 

Оказавшись в ином измерении, 
юная особа буквально одним метким 
взглядом поняла, что следует де- 
лать. Благо, в параллельном мире, 
носящем название Теана, давно хо- 
дило пророчество о том, что некто 
молодой и избранный сможет со- 
брать из разбросанных по всему ми- 
ру камней древний и жутко загадоч- 
ный артефакт, которой враз решит 
все проблемы: накормит голодных, 
принесет мир на землю и отметится 
иными хорошими событиями. Имен- 
но вокруг этих самых камней и будут 
разворачиваться основные сюжет- 
ные задания. 

Квесты — как основные, так и по- 
бочные — вполне привычные, если 
рассматривать этот игровой компо- 
нент в разрезе всех ВРО за послед- 
нюю пятилетку. То есть, основная 
масса из них ограничивается ба- 
нальными заданиями про то, кого 
следует убить и что нужно принести, 
но некоторые отдельно взятые мис- 
сии на поверку оказываются чрезвы- 
чайно интересными и увлекательны- 
ми. И, опять же, фирменный юмор 
Гусарова и компании сохранился в 
“Принцессе в доспехах”, причем, по 
сравнению с оригиналом, он стал 


более тонким и уместным — глупый 
стеб был выкинут за ненадобностью. 
А вот количество “пасхалок” ощути- 
мо возросло. Путешествуя по миру 
Теаны, всегда есть возможность за- 
метить забавные отсылки на попу- 
лярные фильмы, книги, песни и т.п. ` 
К слову, об игровом мире “Прин- 
цессы в доспехах”. Каких-либо кар- 
динальных отличий Теаны от Эндо- 
рии найти не получится: дополнение 
рисует все те же слегка мультяшные 
пейзажи все тех же островов. Изме- 
нений по части дизайна нет фактиче- 
ски никаких, да и вряд ли они были 
необходимы, так как картина сказоч- 
ного мира прекрасно передавала 
свою чарующую атмосферу еще в 
“Легенде о рыцаре”. А поскольку 
“Принцесса в доспехах” — это то же, 
только лучше, то и “душа” игры про- 
работана лучше. Если не дизайном, 
то чем же? Ответ прост: брутальным 
Духам Ярости разработчики указали 
на дверь, пригласив на вакантную 
должность весьма милого, симпа- 
тичного и забавного дракончика. А 
иное сложно себе представить, ведь 
кто еще может претендовать на зва- 
ние питомца гламурной принцессы 


Амели, если не пестрый сказочный 
летающийящер? Надо сказать, толь- 
ко благодаря дракончику сказочная 
атмосфера в “Принцессе в доспехах” 
оказалась возведена в ранг абсолю- 
та. Вообще за ладно анимированны- 
ми ужимками крылатого друга на- 
блюдать крайне приятно и интерес- 
но: забавный дракошка своим пове- 
дением подарит огромный слоеный 
пирог из сплошного позитива, хоро- 
шего настроения и искренних улы- 
бок. Но милая и безобидная внеш- 
ность питомца оказывается весьма 
обманчивой, когда от забавного су- 
щества требуется продемонстриро- 
вать свои боевые навыки — ведь он 
все-таки дракон. Задорно вмазав по 
врагу каким-нибудь из своих при- 
емов, дракончик способен не только 
продемонстрировать богатырскую 
удаль, но и решить исход любого 
противостояния. 

Авоевать Амели придется много и, 
что самое главное, продуманнее, 
чем в оригинале. Каждый бой сталне 
просто особенным и отличным от 
других, но и намного более слож- 
ным: практически после каждого 
сражения потребуется смахнуть пот 
со лба и отправиться в ближайший 
город за подкреплением. 

Да и развивать героиню стало на 
порядок сложнее: слабаков среди 
противников мало, следовательно, 
нахватать халявного опыта не полу- 
чится. Среди вероятных противни- 


ков, кстати, появилась и новая раса 
существ — ящеры, представленные 
весьма оригинальными видами бой- 
цов. Не обошли обновления и старых 
знакомых из войск гномов и нейтра- 
лов — у всех появился ряд новых 
юнитов. Также в “Принцессе в доспе- 
хах” были замечены и новые боссы: 
гигантская жаба, “дьябловидный” 
демон, робот-бурильщик и еще кое- 


а 
ут 


ь 


уф 


} ти, 


кто — и все они образцово вписыва- 
ются в местный бестиарий. Ну и са- 
мо собой, разнообразный набор но- 
вых заклинаний, артефактов и тому 
подобных мелочей прилагается по 
умолчанию. 

В плане технического оснащения 
“Принцесса в доспехах” не сдвину- 
лась оторигиналани на дюйм. Перед 
нами все та же знакомая по “Легенде 
о рыцаре" яркая, броская и запоми- 
нающаяся картинка, одним своим 
видом переносящая игру в разряд 
сказки. Про анимацию уже упомина- 
лось в описании дракончика: она на 
том же очень высоком уровне. Резю- 
мируя впечатления о графике, мож- 
но сказать коротко и ясно: достойно. 
Единственные серьезные визуаль- 
ные изменения, которым подверг- 
лась “Принцесса в доспехах", так это 
возможность понаблюдать за игрой 
в стереорежиме. Для этого в ком- 
плекте со сверкающим диском с иг- 
рой были предоставлены специаль- 
ные очки. За объемным изображени- 
ем понаблюдать, конечно, любопыт- 
но, но долго играть в режиме стерео 
вряд ли захочется. 

Некоторые качественные измене- 
ния коснулись и музыкально-звуко- 
вого сопровождения — оно стало 
еще более симпатичным, но в то же 
время и не великолепным. 

Подводя чертуподвсем вышес- 
казанным, хочется сказать только 
одно: новая игра от Кжаий оказа- 
лась не просто чудесной, а даже 
больше — перещеголяла по мно- 
гим фронтам “Легенду о рыцаре”. 


Все лучшее из приквела сохра- 
нено 

Более сложный, а значит, и бо- 
лее интересный геймплей 

Бесконечно милый дракончик 

Качественная переработка тек- 
ста 

Огромное количество “пасха- 
лок” 

Множество новых предметов 

Возможность увидеть игру в 


стерео 


По-прежнему отсутствует муль- 
типлеер 


ОЦЕНКА: 


Дмитрий Гусаров — признанный 
маэстро российского игропрома — 
вместе с другими участниками 
Кафаип подарил миру еще одну ве- 
ликолепную игру. Высочайшее ка- 
чество “Принцессы в доспехах” не 
подвергается сомнению — и напо- 
следок остается лишь пожелать 
этому проекту как можно более вы- 
соких продаж. Амели, дракончик и 
компания этого заслуживают. 


Слава Кунцевич 


ОБЗОР 


\атей: УГеароп$ от Габе 


Жанр: ТРА 

Платформы: РС, ХБох 360, 
РауЗавоп 3 

Разработчик: СЕМ 


Издатель: И/атег Вго$. Итегасйуе 
Етепаттет 

Издатель в СНГ: 1С 

Название локализованной вер- 
сии: Особо опасен: Орудие судьбы 
Похожие игры: Сеаг$ оЁ И/аг, Матх: 
Ра оЕ№ ео, Ещегте Машх, КЙ.5ийсН 
Минимальные системные требо- 
вания: двухьядерный процессор; 
1Гб ОЗУ: видеокарта с 256 Мб ОЗУ; 
5,6 Гб свободного места на жестком 
диске 

Рекомендуемые системные тре- 
бования: процессор уровня те 
Соге 2 Био с частотой 2,3ЗГГц; 2Гб 
ОЗУ; видеокарта с 512Мб ОЗУ уров- 
ня МИР СеРогсе 8800; 5,6 Гб сво- 
бодного места на жестком диске 


Знаете, а ведь так приятно иметь 
дело сразу с двумя отличными иг- 
рами по кинолицензиям. Где-то на 
соседних страницах раскинулся 
обзор очень даже неплохого Без 
‘ет ир ММайсВтеп: ТНе Епа 1$ Мюл, 
а здесь вашему вниманию пред- 
лагается ревью \ММащед: Меароп$ 
от Рае — игроизации фильма Ти- 
мура Бекмамбетова, отгремевше- 
го в кинозалах еще прошлым ле- 
том. Творение шведской СНМ, к 
нашему превеликому удивлению, 
оказалось отличным развлечени- 
ем, пожурить которое можно лишь 
за малую продолжительность и 
несколько совершенно не фаталь- 
ных огрехов. 


Особо огнеопасен 


Сюжет игры, как и сюжет фильма, 
тесно связан с семьей главного ге- 
роя по имени Уэсли Гибсон. Но если 
в киноленте он пытался разобраться 
в отношениях с отцом, то теперь 
столкнулся с прошлым своей родной 
матери, погибщей, когда он, Уэсли, 
был еще младенцем. Стоит огово- 
риться, что садиться за ММеароп$ ог 
Рае желательно предварительно по- 
смотрев прошлогоднюю киноленту с 
Джеймсом МакЭвоем и Анджелиной 
Джоли в главных ролях, иначе вы ри- 
скуете запутаться в нагромождении 
имен, событий и персонажей. Игра- 
ем мы поочередно за Уэсли и его от- 
цаКросса. Геймплей, к слову, одина- 
ков и за одного, и за второго — ника- 
ких “тут — стелс, там — экшен”. Раз- 
вечто в плане дизайна уровни, по ко- 
торым бегает Кросс, выигрывают у 
тех, где орудует Уэсли. 

Сценарий \!еароп$ огГае, немно- 
го отшлифовав и дописав, можно 
без проблем вручать товарищу Ти- 
муру Бекмамбетову и отправлять то- 
го на стапеля производства фильма. 
Притом на выходе получится вполне 
себе цельная и интересная картина. 
И даже отсутствие Анджелины Джо- 
ли ее ни разу не испортит. Мы не по- 


пусту нахваливаем местный стори- 
лайн. Он не то чтобы неимоверно за- 
хватывающий, нет. Дело в другом — 
в подаче. Творение шведской коман- 
ды без лишних слов можно назвать 
интерактивным фильмом. Здесь 
очень живые, очень характерные 
персонажи, очень цепкая режиссура 
и просто неимоверное множество 
кат-сцен. Последнее — вообще от- 
дельная тема для разговора. Скрип- 
товые ролики разрезают масло 
геймплея чуть ли не каждую минуту. 
Процесс то и дело останавливается, 
чтобы для нас проигралась какая-ни- 
будь зарисовка. Притом могут пока- 
зать все что угодно, начиная напы- 
щенным диалогом и заканчивая 
сценкой, в которой главный герой 
просто взбегает по лестнице. Пона- 
чалу, скажем откровенно, это изряд- 
но раздражает, но когда сюжет наби- 
рает обороты, смотреть на ролики 
становится все интереснее. 

Не лишена игра юмора. Юмора ци- 
ничного ичерного, как смола. Он про- 
резается в самых неожиданных фор- 
махи выражениях: острые языки пер- 
сонажей не щадят никого. Проедутся 
грязной шуткой даже по телу почив- 
шей в Бозе Фокс (Анджелина Джолив 
фильме), а такой расправы, какую 
свершит главный герой над главным 
негодяем, не свершал на нашей па- 
мяти еще никто. Спойлерить не бу- 
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дем, дабы не испортить впечатление. 
Это просто надо видеть. 


При создании игры ни одна 


пуля не пострадала 
(©) Титры Иатеа: Иваропз ог Рае 


Взяв за основу наработки класси- 
ческих экшенов с видом от третьего 
лица, разработчики очень удачно 
прикрутили к своему детищу не- 
сколько оригинальных находок, до- 
ставшихся по наследству от кино- 
ленты Бекмамбетова. Одной из цен- 
тральных “фишек” фильма, если по- 
мните, были моменты, в которых ге- 
рои начинали выворачивая руки 
“гнуть” траектории полета пуль. Дан- 
ная идея, разумеется, перебралась в 
игру. И мы можем уверенно заявить, 
что эта самая возможность пускать 
пули по параболе в некотором роде 
уникальная и революционная. Она 
дарит совершенно новые ощущения 
отгеймплея, испытывать которые не 
доводилось еще ни разу. Самое 
главное, что управление не страдает 
замудренностью и не превращает 
клавиатуру в пыточную для пальцев. 

Порой для того, чтобы разнообра- 
зить сухую пальбу, авторы включают 
форменную “Матрицу” имени граж- 
данина Нео. Главные герои там, где 
велено дизайнерами, впадают в ка- 
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кое-то боевое безумие и, совершая 
цирковые кульбиты с переворачива- 
нием всевозможных объектов окру- 
жения, начинают в 0-ппо изничто- 
жать несчастных антагонистов, сби- 
вая при этом пущенные в них пули. 
Выглядят эти трюкачества крайне 
эффектно и, ввиду того, что встреча- 
ются довольно редко, не надоедают 
вплоть до самого конца. 

Второй после перестрелок плюс 
М/атесд: ММеароп$ о Ре заключает- 
ся в том, что игра не дает заскучать, 
постоянно “угощая” новыми возмож- 
ностями и ситуациями. Если та же 
\М/аюбтеп: Те Епа 15 Мор держится 
буквально на одной идее безостано- 
вочных головокружительных боев, то 
\ММатед проецирует на экране трудно 
описываемый словами балаган. Де- 
велоперы очень верно и расчетливо 
сработали, по сути, коротенький, но 
невероятно насыщенный проект. Са- 
мое главное, что авторы не стесня- 
ются устраивать настоящую голли- 
вудщину во время прохождения. На- 
пример, нас в два счета могут оста- 
вить в падающем самолете, из кото- 
рого мы в итоге выпрыгнем на ши- 
карной машине. 

Впрочем, как бы все радужно ни 
представлялось, проблема втом, что 
в игре, кроме кинематографичности 
изрелищных перестрелок, еще чего- 
то стоящего не прослеживается. 
Кое-где все вообще довольно кисло: 
имеется лишь два вида огнестрель- 
ного оружия, несуразные враги и ка- 
тастрофически линейные локации. 
По части основополагающих момен- 
тов, которые должны присутствовать 
в любом качественном шутере, 
М/апеч, конечно, прихрамывает. Не- 
маловажно, что сами разработчики 
это прекрасно понимают и потому 
там, где нужно, совершают отвлека- 
ющие маневры. Да и акценты с уда- 
рениями расставлены очень верно, 
без претензий на непомерные вы- 
сказывания. 

Отдельным пунктом хотелось бы 
отметить графику. Она — милая, ме- 
стами даже очень. Картинка сочная 
— правда, уж слишком залитая блю- 
ром, но это, с другой стороны, при- 
дает проекту некий особый шарм. 
Хороша детализация персонажей, а 
вот анимация оставляет смешанные 
чувства: главные герои уж слишком 
нелепо передвигаются. Вроде бы и 
понимаешь, что да — как-то так и 
должно выглядеть передвижение с 


“. 


пистолем в стиле “крутой боевик”, 
однако на периферии сознания все 
же донимает мысль, что герои во 
время бега похожи скорее на под- 
стреленных бройлеров. 

...Оттого интереснее, что СЕМ 
утворит с Тегиипатюг баМайоп: Тве 
Мчеодате и Вюпю Соттапао. 
Очевидно, в студии присутствуют 
и талантливые геймдизайнеры, и 
талантливые программисты. Ей 
бы еще немного вкуса, бюджета, 
прилежности да крепкой продю- 
серской хватки сверху — воттогда 
можно было бы говорить на серь- 
езные темы... 


Невероятные кинематографич- 
ные перестрелки 

Отличная режиссура 

Неплохой сюжет с яркими, “жи- 
выми” персонажами 

Симпатичная графика 

Черный юмор 


ГАДОСТИ: 


Странная анимация бега 

Смешная продолжительность 
прохождения 

Однообразные враги 

Малое количество оружия 


Достойная игра, на которую не 
жалко потратить свое время. И да- 
жетот факт, что в ней, кроме инте- 
ресной боевой механики и кине- 
матографичности, нет ровным 
счетом ничего, не особо портит 
впечатление от прохождения. Ес- 
ли столкнетесь с ситуацией, когда 
решительно нечего делать, зай- 
мите себя \М/ащеа: Меароп$ о! 
Рае. Скорее всего, не пожалеете. 


Обзор написан по РС-версии про- 
екта 


Антон Жук 


ОБЗОР 


[еворапе 


Жанр: платформер 

Платформа: РауЗайоп 3 
Разработчик: Мефа Моесше 
Издатель: Зопу Сотршег 
Етщепатптет 

Похожие игры: Муа Рпав, Зирег 
Мапо Вгоз. 

Официальный сайт 
вруЛмми Не орапе сот/ 


игры: 


Наверное, любой человек мечтает 
вернуться в сказочный мир дет- 
ства, отложить все дела и вспом- 
нить, каково это — быть ребенком. 
Такую бесценную возможность 
нам дарят анличане из Мефа 
Моесце при поддержке $опу. 

Многие возлагали огромные 
надежды на ЕИЧеВюрР!апе{. В ней 
для успеха было все: необычный 
сеттинг, потрясающий визуаль- 
ный стиль, а также заметный ук- 
лон в сторону “всемирной паути- 
ны”. Однако девелоперы забыли 
о самом главном — о тех, кто бу- 
дет играть в их тайтл. 


Плетеный человечек 


Главным героем проекта является 
ЗасКБоу — вязаная фигуркачеловеч- 
ка с глазами-бусинками. Все, что он 
умеет делать, это бегать и прыгать. В 
принципе, больше от него ничего и 
не потребуется. 

Всего в игре пять миров, в каждом 
из которых — несколько локаций. 
Следуя заветам самого известного в 
мире водопроводчика по имени Ма- 
рио, разработчики разбросали по 

ки — там, как правило, находится 
больше всего сюрпризов. 
Визуальный стиль бесподобен. 
Сама по себе картинка в проекте вы- 
глядит современно, но не более, а, 
учитывая возможности РауЗайоп 3, 
так и вовсе слабовато. Однако все 
претензии кней перекрывает шикар- 
ная анимация. Апогеем является по- 
трясающая проработка Сэкбоя. Он 
забавно кивает головой, машетрука- 
ми, а если обгорит (правда, такое 
случается довольно редко), то хвата- 
ется руками за пятую точку, прямо 
как в дешевых комедийных фильмах. 
Более того, вы можете управлять 
эмоциями главного персонажа. Их 
всего четыре — и все они без труда 
узнаются. Ну а непосредственно вид 
героя, который, высунув язык, машет 
вам руками, способен вызвать улыб- 


куусамого мрачного человека. Даже 
в главном меню Сэкбой “сам” управ- 
ляет джойстиком: руки у него лежат 
на стиках — как будете вращать их 
вы, так сделает и он. 


Вдох глубокий, 


руки шире... 


В инеВюРапеЕ присутствует са- 
мое необычное, хоть и самое ненуж- 
ное, каквыяснилось позже, примене- 
ние гироскопической функции джой- 
стика. Наклоняя контроллер в разные 
стороны, вы управляете головой Сэк- 
боя. На словах объяснить все это 
трудновато — но, когда вы качаете 
геймпадом вперед-назад, а главный 
герой повторяет все эти движения, 
не восхищаться изобретательностью 
англичан невозможно. Также есть 
возможность управлять руками чело- 
вечка. Для этого нужно зажать “кур- 
ки” Эхах$ или Виа пПоск 3 и вращать 
стиками. Все эти движения дико за- 
бавляют — но только первые десять 
минут. Затем, как это обычно бывает, 
хочется насладиться самой игрой, а 
не восхитительной анимацией. 


...И тут выясняется, что играть, в 
принципе, не вочто. ИНеВюР!апе — 
это действительно клон Маио-про- 
ектов, только в псевдотрехмерном 
пространстве. Сэкбой бегает по 
уровням, преодолевает препятствия 
и очень часто погибает. Последнее 
чаще всего случается из-за соб- 
ственной невнимательности, ведь 
на первый взгляд в игре нет ничего 
сложного. Так и есть на самом деле, 
но’некоторые моменты довольно 
сильно запутаны. Головоломки 
практически отсутствуют — если не 
считать пазлом необходимость пе- 
редвинуть ящик на лифтовую плат- 
форму. Уровни построены по стан- 
дартной схеме: где-то нужно под- 
прыгнуть, где-то — перетянуть объ- 
ект, а где-то придется решить эле- 
ментарную задачку. На словах все 
это выглядит примитивно, но играна 
некоторое время способна не на 
шугку зацепить. Все дело в уникаль- 
ности каждого уровня. Они значи- 
тельно отличаются друг от друга, так 
что сору-ра\е, столь любимого 
многими разработчиками, вы здесь 
не встретите. 


Очень маленькая 

капля дегтя . 

Иваоттуг очень некстати приходит- 
ся говорить о минусах проекта. Они, 
к сожалению, есть. Например, одно- 
образие. Несмотря на оригиналь- 
ность и уникальность уровней, про- 
ходить их все захочется далеко не 
каждому. И вся беда в том, что на 
протяжении всей игры вам предсто- 
ит делать одно ито же: перемещать- 
ся из пункта “А” в пункт “Б” и соби- 
рать синие шарики. Плюс ко всему, 
иногда дает о себе знать не самое 
отзывчивое управление, вследствие 
чего случаются досадные казусы 
вроде неоднократных попыток прой- 
ти элементарнейшее место. 

Но даже с этими минусами мы го- 
товы были поставить проекту почти 
максимальный балл, если бы не са- 
мая главная его проблема. По идее, 
ИеВюРапе должна была стать “иг- 
рой длявсех”. В тайтл должны были с 
одинаковым упоением играть как 
хардкорные пользователи, так и лю- 
ди, которые покупают игры раз в 
полгода. На самом деле, проект не 
может завлечь ни тех, ни других. Ка- 
зуальных игроков отпугнет надлись 
на коробке “Опу оп РауЗ{авоп": тра- 
тить немалую сумму на покупку 
РауЗ!авоп 3 ради одной “казуалки” 
решится далеко не каждый человек, 
играющий по полчаса в неделю. 


“Хардкорных” же ипроков отпугнет 
эта самая казуальность. Проекту, ес- 
ли честно, самое место на консоли 
другой японской компании 
Мтепао М/И. Кроме прочего, в таком 
случае можно было бы найти более 
достойное применение гироскопу, 
нежели кивание головой Сэкбоя... 
Впрочем, все может спасти сете- 
вой сервис. Именно там появляются 
новые уровни, одежда для Сэкбоя — 
да и вообще, играть с друзьями го- 
раздо интереснее. С другой сторо- 
статочно забавно?.. Нельзя назвать 
Поначалу играть в ШеВюРалее ` 
действительно интересно и даже не- 
привычно: сегодня редко встретишь 
тайтл, в котором никого не убивают и 
не выливаются галлоны крови из ка- 
ких-нибудьтеррористов. Однако, как 
бы это ни было грустно, через какое- 
то время проект вам надоест — и это 
случится гораздо раньше, чем вы его 
пройдете. Путешествие по мирам, 
которые созданы самими игроками, 
способно еще некоторое время 
удержать вас у экранов телевизоров, 
но не настолько, чтобы захотелось 
начать его заново. Ситуация схожа с 
проектом Тима Шафера 
Рузспопаш5: необычная, почти ге- 
ниальная задумка и хорошая ее реа- 
лизация оказались попросту никому 
не нужны, что и стало причиной таких 
низких продаж. У |#еВюРапеЕ дела 
обстоят немного лучше: продажи 
весьма высоки, так что продолже- 
ние, скорее всего, не за горами. 
[46еВюР!апе{ — довольнонеод- 
нозначный проект. Мультяшность 
и “возвращение в детство”, кото- 
рые так усердно рекламировала 
Зопу, оказались невостребован- 
ными. Люди хотят получать удо- 
вольствие от процесса игры, а не 
от созерцания улыбающегося 
Сэкбоя. Все “инновационные” 
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возможности тоже не нужны: ки- 
Забавный главный персонаж 
Необычная стилистика 
Превосходная анимация 


ГАДОСТИ: 


Проект слишком быстро надо- 
едает 

Более чем странное примене- 
ние гироскопа 

Игра понравится далеко невсем 


ОЦЕНКА: 


Отличная игра “не для всех”. 
Здесь нет гор трупов, отрублен- 
ных конечностей и рек крови, но 
проект более чем в состоянии 
скрасить несколько вечеров даже 
не казуальным геймерам. 


Станислав Иванейко 


ОБЗОР 


Сорвиголова 


Жанр: слэшер 

Платформа: ХБох 360 
Разработчик: Егот Зой/аге 
Издатель: Мсго5ой Сате Зи0Ю0$ 
Издатель в СНГ; Зой СБ 

Похожие игры: серия Рем Мау Сту, 
серия Мпа бадеп 


Широко известно, что на консолях 
жанр слэшер цветет и бурно раз- 
вивается. Но сколько на пристав- 
ках по-настоящему выдающихся 
линеек игр в стиле “нарублю из 
вас котлеты”? С ходу на память 
приходит лишь три серии: Оеуй 
Мау Сгу, Со4 ог М/аги Миуа Саюеп. 
Остальное же — “крепкие серед- 
нячки” вроде Неамету Змог4 да 
никому не известный трэш. Но со- 
всем недавно на ХБох 360 появил- 
ся замечательный проект Мица 
Ваде, который если и не стоит на- 
равне с самыми могучими собра- 
тьями по жанру, то весьма и весь- 
ма близок к ним. 


Лучшее из лучшего 


Если присмотреться, Мпа Ваде — 
это нечто среднее между сериями 
Мпа Саюеп и Ое\ Мау Сгу. От пер- 
вой нашему сегодняшнему гостю до- 
стались дизайн и стилистика, от вто- 
рой же — полное отсутствие всякой 
меры и тотальное безумие творяще- 
гося на экране действия. Даже в 
главном герое по имени Кен Огава 
можно проследить черты как весьма 
меланхоличного Рю, так и вспыльчи- 
вого Данте или, если хотите, Неро. 
Кен выглядит суровым, храбрым во- 
ином в смешной маске, но при этом 
не упускает повода покрасоваться 
перед камерой и отпустить пару кол- 
костей в адрес противника. Но Егот 
ЗойЙмаге не просто взяла да скопиро- 
вала чужие идеи, а переработала их 
и оставила собственный почерк. 

Чем, без сомнения, хороша Миа 
Ваае, так это плотностью действия 
при достаточном разнообразии иг- 
ровых ситуаций. Проект просто не 
дает расслабиться. Разработчики с 
легкостью могут кинуть геймера вад- 
ское пекло буквально в самом начале 
миссии, заставить биться с огром- 
ным гадом, потом — еще с одним, а 
затем, без всяких пауз и передышек, 
завершить представление феериче- 
ской схваткой с каким-нибудь мутан- 
том размером с приличный дом, вен- 
цом и апогеем которой станут вели- 
колепно поставленные ашск #те 
еуег$. Последние — отдельная тема 
для разговора, но об этом чуть позже. 

Уже в первой — обучающей — 
миссии вы спрыгнете с “вертушки” 
на огромное офисное здание (поза в 
духе "ну кто тут круче меня?” при по- 
садке прилагается), в полете пору- 
бив пару монстров в красивом $Ю- 
то. Уже через несколько минут 
предстоит схватка с первым боссом, 
а затем — спуск по отвесной стек- 


лянной стене небоскреба с одновре- 
менным шинкованием летающих му- 
тантов, прямо как в знаменитой сце- 
не из Вем Мау Сту 3. Только с одним 
отличием: в Ма Ваде подобные 
моменты интерактивные. А продол- 
жается все прыжками по разрушен- 
ным зданиям, пробежками по сте- 
нам, постоянными драками с мон- 
страми и наслаждением красивыми 
пейзажами ночного Токио образца 
2015-го года. А в конце — драка с 
бронированным пауком, к которому 
— в лучших традициях жанра — не- 
обходимо подобрать особый рецепт 
уничтожения. 

То, что начинает твориться на эк- 
ране в последующих миссиях, слож- 
но описать словами. Разработчики 
просто не знают слова “передышка”. 
Етот ЗоЯмаге даже утрамбовали в 
слэшер одно из “самых шутерных” 
развлечений — виртуальный тир. В 
Мода Ваде постоянно что-то проис- 
ходит, и расслабляться нельзя ни на 
секунду. С каждым новым уровнем 
градус безбашенности растет по 
экспоненте. Побег от большой чав- 
кающей пасти гигантского червяка в 
стиле Рипсе оЁРегэа, битва с огром- 
ной гидрой на рушащемся самолете, 
погоня за не менее огромным кра- 
бом по тоннелю, поездка на мото- 
цикле по... подброшенным в воздух 
автобусам и обломкам здания (оче- 
редной привет Оем Мау Сту 3)... 

И весь этот затягивающий про- 
цесс плотно состыкован с упомяну- 
тыми выше диск @те еуег!5. Они тут 
буквально на каждом шагу: эффект- 
ное добивание монстра, уворот от 
неожиданного выпада очередного 
босса... И, разумеется, кат-сцены, 
которые иногда заставляют потерять 
всякий контакт с внешним миром, 
будучи поглощенным невероятным 
зрелищем, которое по постановке 
заставляет смущенно краснеть ро- 
лики из все того же Ое\ Мау Сту. 

Обычно, когда разработчикам от- 
казывает чувство меры, это плохо 
сказывается на игре. Но только не в 
случае с Мпа Васе. Когда Кен в по- 
лете на ракете, выпущенной из “вер- 
толета-мутанта”, который вызывает 
смутное чувство дежа вю (Вем Мау 
Сгу 2), теряет остатки знаний зако- 
нов физики, начинается концентри- 
рованное безумие. И каждого нового 
ОТЕ ждешь, словно какого-то празд- 
ника. И, что самое замечательное, 
ждать обычно надо недолго, ибо по- 
добные интерактивные ролики тут 
чуть ли не за каждым поворотом. 

Хотя примерно во второй полови- 
не игры разработчики, похоже, про- 
сто не выдерживают собственного 
темпа — и планка, установленная не- 
сколькими первыми миссиями, опу- 
скается на несколько делений. Но 
все-таки хочется верить, что это спе- 
циальная пауза перед финалом, по 
ошибке затянувшаяся чуть дольше, 
чем требовалось. Ведь последняя 
пара уровней напоминает все луч- 
шее, что произошло в жанре за по- 
следние несколько лет: огромный 


босс-статуя а-ля Со4 оЁ \ММаг, поста- 
новка выше уровня Оем Мау Сгу 3 и 
угонченность Миуа Саюеп 2. А фи- 
нальная схватка на Поле Тысячи Ме- 
чей (разработчики явно вдохнови- 
лись одной из серий аниме Веасп) 
выглядит просто завораживающе. 
Но увсего описанного выше вели- 
колепия есть один минус — для кого- 
то весомый, для кого-то почти неза- 
метный. Боевой системе — сердцу 
любого слэшера — отчаянно не хва- 
тает глубины. Стандартная програм- 


№Митуа В1аде. Альтернативное мнение 


Мпа Ваде — игра хорошая. Толь- 
ко вот до статуса отличной ей, к 
сожалению, еще расти и расти. 
Ведь Мпа Ва4е — это даже не 
слэшер, если разобраться. 


В качественном слэшере нам долж- 
ны противостоять орды разнообраз- 
ных и опасных врагов, а от игрока 
требуется демонстрировать отлич- 
ную реакцию, знание основ тактики 
и списка комбо и красиво и зрелищ- 
но с этими супостатами расправ- 
ляться. Но видов обыкновенных не- 
другов в Мпа Ваое не наберется и 
десятка. Притом дохнут эти ошибки 
природы под клинком суперниндзя 
практически мгновенно, не пред- 
ставляя для него совершенно ника- 
кой опасности. Ну разве это дело, 
когда группа из пятнадцати мон- 
стров (а это, кстати, чуть ли не ре- 
кордная для Мпа Ваде цифра) бес- 


славно издыхает, не сумев даже по- 
царапать протагониста? Рядовые 
противники, которые должны яв- 
ляться солью и хлебом насущным 
любого слэшера, здесь представле- 
ны хилыми имбецилами, незаметно 
сметаемыми с пути наравне с деко- 
рациями вроде бочек, контейнеров и 
прочего мусора. Реальный шанс 
убить вас появляется у врагов, толь- 
ко когда вы бежите по стенке над 
пропастью или совершаете риско- 
ванный прыжок: один удачный удар 
или меткий выстрел собьют Кена, в 
результате чего тот сорвется в без- 
дну. Набить же морду мастеру ката- 
ны и ниндзицу в честном противо- 
стоянии "пятьсот на одного” пред- 
ставители токийского бестиария ни- 
как не способны. Да и появляются 
мутантики не особо часто: только на- 
шинкуешь пяток групп — а тут уже и 
босс пожаловал! И это очень радует, 


потомучто вотэтитвари уже способ- 
ны дать реальный отпор и проверить 
навыки игрока. 

Три боссана уровень — этоненор- 
ма. Это минимум. В схватках с мощ- 
нейшими из представителей вражес- 
ких рядов игра демонстрирует свое 
истинное лицо: приходится придумы- 
вать разные тактики, использовать 
подходящее ситуации оружие, мане- 
врировать и лихо накручивать серии 
комбо-ударов. Начинается настоя- 
щее веселье! Можно десяток раз по- 
гибнуть поднатиском очередного жу- 
ка-переростка, а потом, обнаружив 
его слабое место и выбрав правиль- 
ный метод умерщвления, с одиннад- 
цатого раза быстро и эффектно за- 
мочить гада, не обронив и волоса с 
головы главного героя. Такчто боссы 
— однозначно лучшая часть игрового 
процесса Мта Ваде. Но, как ни 
странно, не игры. 


ма отработана на твердое “хорошо”, 
и если нажимать на все кнопки под- 
ряд, то можно наблюдать парад кра- 
сиво анимированных приемов и спе- 
цэффектов. Беда в том, что в подав- 
ляющем большинстве драк этого до- 
статочно. Не надо ничего просчиты- 
вать заранее — лишь иногда стоит 
подбирать для противников один из 
трехвидов мечей: огромный тесак — 
для “толстяков”, длинные двойные 
мечи — против слабых, но юрких 
врагов, обычный меч ниндзя — для 


Знаете, что больше всего напоми- 
нает Мпа Ваде? Такой небезызвест- 
ный проект, как Рабгеппей. Там, по- 
мнится, помимо выслушивания диа- 
логов, поиска предметов и решения 
простеньких головоломок, надо было 
много и вовремя жать на кнопки во 
время просмотра роликов, ибо от 
этого зачастую зависела сохранность 
шкуры нашего подопечного. В Мпа 
Ваде интерактивных роликов не мно- 
го, аочень много. И только ради них и 
стоит удостоить этот проект своим 
вниманием: поверьте, местные сцен- 
ки настолько круто срежиссированы, 
что старина Данте нервно покуривает 
в сторонке. Нашему ниндзя, конечно, 
можно многому поучиться у героя се- 
риала Оемй Мау Сту (например, как 
стильно одеваться, уместно шутить и 
грамотно составлять комбо), но вот 
по части зрелищности Кен Огава не- 
превзойден. Не все, но очень многие 
игровые ролики надолго останутся в 
вашей памяти. Пересказывать слова- 
ми это бессмысленно — проще разок 


кого-то среднего. Также в наличии — 
большой сюрикен, который можно 
заряжать одной из четырех стихий и 
затем изничтожать им нечисть, но 
большая часть грязной работы все 
равно на рубяще-режущем. 


Спасти мир. Опять 


А вот сюжет напоминает Везет 
ЕМ, только про ниндзя и укладывает- 
ся буквально в пару строк: мелкие и 
противные червяки-паразиты захва- 
тывают людей и превращают их в 
монстров различной величины. Все 
обязательные атрибуты восточного 
проекта, разумеется, присутствуют: 
предательство, ровно один “неожи- 
данный” поворот, пафосные речи о 
спасении мира и прочее. Еще огор- 
чает следующий факт: все действие 
разворачивается исключительно на 
фоне ночного Токио, так что декора- 
ции разнообразием не отличаются. 

А вот главного героя можно наря- 
дить в разные костюмы и настроить 
цвета и эмблемы по своему вкусу. 
Гардероб пополняется по мере про- 
хождения, а особо экстравагантные 
наряды хитро припрятаны разработ- 
чиками на локациях. Среди прочего 
есть синяя пижама в красные сер- 
дечки. Вид Кена, стоящего на крыле 
самолета и зачитывающего про- 
странный монолог о чести в подоб- 
ном наряде, не рассмешит разве что 
человека с атрофированным чув- 
ством юмора. 

С графической точки зрения игра 
выглядит весьма стандартно. С од- 
ной стороны, лучше Мпа Саюеп 2, 
но с другой — не дотягивает до того 
же Ое\ Мау Сгу 4. 

Мита В!аде явно удалась: отлич- 
ная постановка, хороший стиль, 
увлекательный, пусть и в меру 
простой геймплей, сногсшиба- 
тельные ролики и постоянный эк- 
шен в стиле поп-5юр. Всем по- 
клонникам качественного “руби- 
лова” игра обязательна к озна- 
комлению. 


РАДОСТИ: 


Шикарная постановка и режис- 
сура 

Полная безбашенность проис- 
ходящего 

Разнообразие игровых ситуа- 
ций 

Высокая плотность экшена 

Огромные боссы 


Простая боевая система 
Однообразный дизайн 


Один из лучших представите- 
лей жанра слэшеров, наступаю- 
щий на пятки таким бизонам, как 
Оемй Мау Сгу и №та Саюеп. 


Денис Щенников 


взглянуть. И увиденное, возможно, 
заставит простить скомканную бое- 
вую систему, позапрошлогоднюю 
графику, серую и темную цветовую 
гамму, банальный сюжет, туповатую 
систему сохранений и скоротечность. 
Может быть, вы даже закроете глаза 
нато, что шикарные поначалу гигант- 
ские боссы ближе к концу начинают 
вырождаться, мельчать в размерах, а 
то и просто повторяться. Как слэшер 
Мпа Выде — полная посредствен- 
ность, которая блекнет и скукожива- 
ется при одном лишь упоминании 
Мид Саюеп. Но это не слишком важ- 
но, ведь Миа Ваде — это не игра, а 
чрезвычайно зрелищный интерак- 
тивный фильм в жанре экшен. 
Подведем итог: 10 баллов — за 
классные ролики, 4 — за все ос- 
тальное. Сложим вместе и поде- 
лим поровну. Получим чистую 
"семерку". Натом и порешим. 
Оценка: 7.0 


Кирилл Зюытопд Улезко 


ЕЕ Обе ода ЛЕ Л ЗЕ АРЕНЕ ДН ПБВЕбЕХ Е 


КИНО 


Нерожденный 


Название в оригинале: Тре ИпБот 
Жанр: ужасы 
Режиссер: Дэвид С. Гойер 
В ролях: Одетт Юстман, Кэм Жиган- 
де, Гари Олдман, Миган Гуд, Идрис 
Эльба 
Продолжительность: 87 минут 
“Нерожденный” за несколько ме- 
сяцев до выхода представлялся 
вполне себе крепким ужастиком. 
Неплохой трейлер и имена причаст- 
ных к фильму людей внушали ува- 
жение. В режиссерах — Дэвид С. 
Гойер — человек, приложивший ру- 
ку к прошлогодней нетленке “Тем- 
ный рыцарь”. В продюсерах — 
Майкл Бэй — авторитетный автор 
кассовых блокбастеров. В одной из 
ролей — многоопытный Гари Олд- 
ман. Даи молодежь не вызывала от- 
рицательных эмоций. Одетт Юст- 
ман (“Монстро”) — девушка с внеш- 
ностью модели Мсюпа’$ Зесгеё — 
нацепила на себя роль главной ге- 
роини, а харизматичный Кэм Жи- 
ганде (“Никогда не сдавайся”, “Су- 
мерки”) перевоплотился в ее парня. 
Однако череда знатных имен и бод- 
рый трейлер оказались лишь пылью 
в глаза. Как ни прискорбно сооб- 
щать, “Нерожденный” — конвейер- 
ный Вогтог без изысков, оригиналь- 
ных идей и свежих мыслей. Ярко вы- 


Жанр: романтическая комедия 
Режиссер: Марюс Вайсберг 

В ролях: Вера Брежнева, Алексей 
Чадов, Анастасия Задорожная, Вил- 
ле Хаапасало, Светлана Ходченкова, 
Владимир Зеленский, Олеся Желез- 
няк, Алика Смехова, Лиза Арзамасо- 
ва, Филипп Киркоров 
Продолжительность: 88 минут 


В кинематографе есть такой прин- 
цип. Если фильм будет снят удачно и 
завоюет множество наград на раз- 
личных фестивалях, его режиссер 
навсегда останется в первых рядах и 
будет пользоваться популярностью. 
Стоитже сделать один неверный шаг 
— иего имя на долгое время будет в 
списке неудачников. Именно по- 
следняя участь могла постигнуть Ма- 
рюса Вайсберга, известного по 
фильму “Гитлер капут”. Большин- 
ство критиков приняли эту ленту не- 
одобрительно, но Вайсберг решил 
не обращать внимания на все колко- 
сти и принялся за съемки картины, 
которая полностью отличается отего 
предыдущего проекта. Что ж, перей- 
дем, собственно, к “Любви в боль- 
шом городе”. 

Трое закадычных друзей, которые 
живут в Нью-Йорке, любят весело 
проводить свободное время, а глав- 
ным развлечением для них является 
секс. Они крутят романы и ходят в 
стрип-бары, а девушки для них уже 
давно превратились в трофеи, кото- 
рыми они хвастаются друг перед 
другом. Так бы продолжалось еще 
долго, если бы в один прекрасный 
момент, празднуя очередную “побе- 
ду”, Артем, Олег и Игорь не встрети- 
лись бы с некой загадочной персо- 
ной. Валентин Бедросович —- так 


раженное творение исконного Гол- 
ливуда, не больше. 

Не ждите вступлений и предисло- 
вий. Этого нет. Нас не познакомят 
вкратце с главной героиней и не об- 
рисуют даже в общих чертах ее 
жизнь. Из-за отсутствующей “ввод- 
ной части” кажется смешной продол- 
жительность фильма: откиньтитры — 
и получится 78 минут чистого време- 
ни. С места в карьер. И уже это по- 
рождает некую сумятицу ошущений. 
Зато стращать начинают с самого на- 
чала. Пугают без разнообразия: рез- 
кие, громкие звуки вкупе со страш- 
ными рожами нерадивых призраков 
заставляют постоянно вырываться из 
окутывающей в тихие моменты дре- 
мы. Бестолково, бездумно, баналь- 
но, но действует. Не испугаться 
сложно, вздрагиваешь на автомате. 
Избитый годами прием работает — 
факт. Вот только можно ли из-за по- 
добного подхода получить удоволь- 
ствие отпросмотра? Сказать сложно, 
но определенно чувствуется одно: к 
концу фильма изрядно устаешь от 
однобоких резкостей. 

В сюжетные дебри влезать не бу- 
дем. Гойер, который у нас тут и сце- 
нарист, и режиссер в одном флако- 
не, выдал не шибко оригинальную 
историю -про запуганную девушку и 
преследующего ее мерзкого ребен- 


представился новый знакомый — 
поднимает свой бокал и произносит 
тост, после которого все трое уже не 
могуг заниматься сексом. Что про- 
изошло и кто в этом виноват? На эти 
вопросы наши герои и будут пытать- 


сянайти ответы. Нуапокаони стара- 


ются хотя бы просто вернуть свою 
“мужскую силу” — принимают виагру 
и ходят на приемы к сексопатологу, 
который открывает им глаза: теперь 
для того, чтобы заниматься сексом, 
им надо по-настоящему полюбить. 
Главные мужские роли исполнили 
довольно известные актеры, но сре- 
ди них особенно хочется выделить 
Вилле Хаапасало — “настоящего 
русского финна”. Меньше всего мы 
ожидали увидеть его в “настолько 
комедийном” образе, но он просто 
поразил. И даже больше — сразил 
наповал! Главные женские роли же 
исполнили в основном знаменитые 
российские певицы. Конечно, своей 
игрой они не испортили картину, но, 


ка-призрака. Слезы, протяжные сто- 
ны “Мне-е-е стра-а-ашно-о-0”, на- 
громождение тривиальных диалогов 
— все с нами. Разве что глупых, вы- 
зывающих безмолвное удивление 
поступков в стиле “Давайте разде- 
лимся!” замечено практически не 
было. А еще во время просмотра си- 
дит рядом и держит за руку ощуще- 
ние дежавю. “Изгоняющий дьявола”, 
“Несть демонов Эмили Роуз”, “Зво- 
нок”, “Проклятие”, “Глаз”, “Зеркала”, 
“Омен” — в голове постоянно всплы- 
вают названия фильмов прошлых 
лет. И немудрено: избитый сюжет 
как ни подай — все равно одно и то 
же. Чертова тема злобных маленьких 
детишек с того света уже набивает 
оскомину. Доколе? Пока модно. 

Самое досадное, что не прощупы- 
вается четкий пульс ни режиссуры, 
ни операторской работы, ни актер- 
ской игры. И ведь существует знако- 
мая издревле аксиома: любую ерун- 
ду можно прикрыть аккуратным, при- 
лежным исполнением. Ну а тут даже 
исполнения не наблюдается. Каждая 
составляющая невнятна и поверхно- 
стна. Нет какой-то размеренности и 
сбалансированности, равно как ина- 
мека на психологизм. “Нерожден- 
ный” — натуральный американский 
‘ужастик до мозга костей. С присущи- 
ми штампами, избитостями и моти- 
вами... Пожалуй, на этой ноте и за- 
кончим. 

Фильм на один раз, который очень 
быстро забывается и, если быть пол- 
ностью откровенным, неточтобы во- 
обще обязательно смотреть. Поду- 
майте, нужно ли вам тратить время 
на результат безуспешных потуг ре- 
жиссера создать атмосферную, 
пронзительную ленту? Мы, право, не 
знаем. Хотя существует и обратная 
сторона медали. На фоне откровен- 
ного безродного трэша, раскиданно- 
го и по полкам магазинов, и по тор- 
рент-трекерам, “Нерожденный” для 
многих может стать вполне себе не- 
плохой картиной, способной “уто- 
лить жажду”. Так что думайте и ре- 
шайте сами, исходя из своих прин- 
ципов и предпочтений. 


Антон Жук 


если бы создатели ленты позвали 
профессионалов, она от этого толь- 
ко выиграла бы. Впрочем, в “Любви 
в болышом городе” второстепенные 
персонажи ничуть не отстают по 
своему составу: человек, чьей идеей 
было пригласить в фильм Киркоро- 
ва, явно не прогадал, апотрясакщщая 
Олеся Железняк в своей синей коф- 
точке смешила зал до умопомраче- 
НИЯ. 

Отдельное место в фильме зани- 
мают диалоги. Если будете смотреть 
фильм, непременно запаситесь тет- 
радкой. Это вовсе не шутка. “Любовь 
в большом городе” можно буквально 
растащить на цитаты. 

Совет: этот фильм обязателен для 
просмотра, так что сразу же после 
прочтения рецензии направляйтесь 
прямо в кинопрокат. Но за всеми 
шутками не забудьте увидеть глав- 
ную идею фильма: ищите любовь. 


Дарья Денисевич 


Название в оригинале: Кпои/пд 
Жанр: мистический детектив, драма 
Режиссер: Алекс Пройас 

В ролях: Николас Кейдж, Роуз Бирн, 
Чандлер Кентербери, Д.Г. Малоуни, 
Надя Таунсенд, Лара Робинсон, Алан 
Хопгуд 

Продолжительность: 121 минута 


Многие согласятся, что Алекс 
Пройас — один из мастеров совре- 
менной фантастики. Теперь этот че- 
ловек, пять лет назад, подаривший 
нам отличный фильм “Я, робот”, явил 
миру свое новое творение — мисти- 
ческий детектив “Знамение”. Понят- 
ное дело, что такое событие ваш по- 
корный слуга, будучи большим лю- 
бителем фантастики, пропустить не 
мог ни при каком раскладе. 

1959 год. Готовится открытие но- 
вой школы в Массачусетсе. В честь 
данного мероприятия учительница 
предлагает своему классу нарисо- 
вать, какони представляют будущее. 
Творения детей кладутся в так назы- 
ваемую капсулу времени, которую на 
церемонии открытия торжественно 
опускают в землю, чтобы через 50 
летее открыли... 

2009 год. Настала пора откопатьту 
самую капсулу времени. И вот, на 
праздновании юбилея школы проис- 
ходит это знаменательное событие. 
Один из хранившихся в капсуле 
листков достается Калебу — сыну 
астрофизика Джона Кестлера. Одна- 
ко на бумаге нетрисунка — она свер- 
ху донизу исписана цифрами. Не 
придав поначалу этомуникакого зна- 
чения, вскоре Джон обнаруживает 
необъяснимую вещь: цифры на лист- 
ке — это указания всех крупных ката- 
строф за последние 50 лет — даты и 
количество погибших. Как могла ма- 
ленькая девочка написать такое, 
причем еще до самих событий? Но 
это еще не самое страшное. Соглас- 
но этому списку, грядут еще три ка- 
тастрофы, которые должны случить- 
ся в ближайшие несколько дней. 
Кроме того, вокруг творятся стран- 
ные вещи: отца и сына преследуют 
таинственные незнакомцы в черном, 
а Калеб начинает слышать непонят- 
ный шепот. Единственный, кто им 
может помочь — Дайана Вейланд, 
дочь той самой девочки-провидицы. 
Вместе им предстоит понять проис- 
ходящее и найти ответ на главный 
вопрос — что же будет, когда закон- 
чатся числа? 

Фирменный стиль Пройаса броса- 
ется в глаза с первых же кадров. Ка- 
жущийся вначале банальным сюжет 
вскоре обрастает новыми подробно- 
стями, которые порождают новые 
вопросы. Сторилайн прописан до 
мельчайших деталей. Герои посте- 
пенно распутывают клубок загадок, а 
вместе с ними и зритель все больше 
погружается в течение истории, ко- 
торая захватывает и не отпускает до 


самого финала. В фильме практиче- 
ски не дается прямых ответов на по- 
ставленные вопросы — режиссер 
позволяет каждому домысливать. 
Недосказанность красной нитью 
проходит через всю картину, прида- 
вая ей особый оттенок. И не будет 
никакого присущего для подобных 
блокбастеров хэппи-энда. 

Фильм дает много пищи для ума, 
что редкость в современном кинема- 
тографе. Пройас, помимо явной те- 
мы конца света, поднимает очень 
важные вопросы, такие как отноше- 
ния между близкими людьми, вера, 
противостояние науки и религиозных 
убеждений и др. И, разумеется, зна- 
ние. Вообще, непонятна инициатива 
прокатчиков, которые в кои-то веки 
отошли от своего принципа и заме- 
нили дословный переводназвания на 
пусть более звучное, но неуместное 
здесь “Знамение”. Режиссер прида- 
ет слову “знание” новое значение. 
Знание будущего позволяет попы- 
таться отвратить неизбежную беду, 
однако гораздо важнее совсем дру- 
гое знание. Знание того, что, когда 
эта самая беда наступает, вокруг бу- 
детне обезумевшая отужасатолпа, а 
родные и близкие люди, с которыми 
даже в самые темные временастано- 
вится легче. И это главное. 

Разумеется, все задумки требуют 
соответствующей реализации. В 
первую очередь, большая задача ло- 
жится на актеров, которые справи- 
лись со своей задачей на “отлично”. 
Николас Кейдж вновь собрался и 
блестяще исполнил роль Джона 
Кестлера — ученого, терзаемого 
призраками прошлого и внезапно 
обредшего знание, с помощью кото- 
рого он хочет остановить наступле- 
ние катастрофы. Роль Дайаны, жела- 
ющей тихой жизни вместе с доче- 
рью, очень убедительно сыграла ав- 
стралийская актриса Роуз Бирн. Ана 
“должность” Калеба режиссер при- 
гласил молодого, но очень перспек- 
тивного Чандлера Кентербери. 

На создание неповторимой атмо- 
сферы работает отличная работа 
оператора Саймона Даггана. Нельзя 
не отметить и потрясающий саунд- 
трек за авторством Марко Белтрами, 
чью музыку мы уже могли слышать в 
таких блокбастерах, как “Термина- 
тор 3: Восстание машин”, “Другой 
мир 2: Эволюция” и “Я, робот”. 

В итоге “Знамение” получилось 
чрезвычайно темным, мрачным, де- 
прессивным и пугающим фильмом 
далеко не для всех. Смотреть его 
действительно страшно — страшно 
от той правдоподобности, с которой 
показаны последние дни планеты. 
Идя на “Знамение” с целью рассла- 
биться под очередную героическую 
фантастику, вы рискуете получить 
мощнейший эмоциональный удар. 


Алексей Апанасевич 


КИНО 


ТЕр+: МЕ ЕЕ - 


загадочная история Бенджамина Баттона 


Название в оригинале: Тйе Сипои$ 
Сазе оВетатт Вийоп 

Режиссер: Дэвид Финчер 

В ролях: Брэд Питт, Кейт Бланшетт, 
Джулия Ормонд, Фаун А. Чемберс, 
Элиас Котеас 

Жанр: драма 

Продолжительность: 166 минут 


И там где начало, будет конец. Так 
решил режиссер Дэвид Финчер, 
снимая, быть может, фильм всей 
своей жизни. Фильм длиною в 
жизнь. Фильм-историю, рассказан- 
ную “вверх тормашками”. Перемотка 
начинается. 

...Бенджамин Баттон родился в са- 
мый подходящий день в самой под- 
ходящей семье — в день окончания 
Первой мировой войны в семье пре- 
успевающего промышленника. 
Лишь небольшая деталь смогла ом- 
рачить эту дату. Бенджамин родился 
глубоким стариком... 

...Слепому часовщику заказали 
сделать огромные вокзальные часы. 
А его единственный сын в это время 
словил вражескую пулю на поле боя 
и вернулся к родителям в деревян- 
ной коробке. Как и сотни других... 

..Преуспевающий промышленник 
по фамилии Баттон бежал в этот 
праздничный вечер домой. Он уже 
был извещен о том, что роды его су- 
пруги начались. Казалось, все окру- 
жающие забыли в этот вечер о своих 
личных проблемах и отдались во 
власть коллективного бессознатель- 
ного — еще бы, ведь Первая миро- 
вая окончилась. А промышленник 
Баттон спешил домой... 

...Слепой часовщик не сказал ни 
слова, узнав о гибели сына. Он лишь 
закрылся у себя в мастерской и до- 
делал заказ... 

...Лицо промышленника Баттона 
застыло в гримасе затухающей на- 
дежды, когда он услышал последнее 
наставление своей умирающей же- 
ны: “Береги его...”. Он заглянул в 
кроватку, откуда доносился крик 
младенца. Вопль ужаса вырвался у 
промышленника Баттона: его ребе- 
нок былужасен, он был сморщен, как 
овощ. Он родился стариком. Его 


Рок-н-роль 


Название в оригинале: ВоскпВойа 
Режиссер: Гай Ричи 

В ролях: Джерард Батлер, Тэнди 
Ньютон, Джереми Пивен, Том Уил- 
кинсон, Марк Стронг; Идрис Эльба 
Жанр: криминальная комедия, дра- 
ма 

Продолжительность: 114 минут 


Лондон. Сырые улочки и тоскли- 
вый гранит серых зданий в подозри- 
тельных кварталах, куда боится сту- 
пить нога даже полисмена. Страна 
хорошего виски и доброго “Гинне- 
са”. Страна потрясающе обаятель- 
ных гангстеров и криминальных 
группировок. И кинокоролем всех 
этих темных переулков Лондона яв- 
ляется Гай Ричи, который предста- 
вил на суд общественности свое но- 
вое детище под пестрым названием 
“Рок-н-рольщик”. 

Два лондонских криминальных 
монстра занимаются недвижимос- 
тью и решили сотрудничать с рус- 
ским мафиози по имени Юрий. Ко- 
нечно же, обе группировки настрое- 
ны на схему “нам — все, им — ниче- 
го”. В результате на рынок выбрасы- 
вается изрядная порция “черной” на- 
личности, в охоту за которой вступа- 
ют несколько весьма оригинальных 
личностей. Арчи — дико стильный по 
своей сути лондонский преступник. 
Лени — уже почивающий на лаврах 
старик, который до сих пор думает, 
что он еще на коне, и, чтобы это до- 
казать, параллельно своей крими- 
нальной деятельности сдает все 
свое окружение полиции. Третий — 
Юрий, интеллигентный русский, пьет 
вместо водки виски, заигрывает с 
сексапильной бухгалтершей и инте- 
ресуется живописью. Четвертый — 


жизнь начиналась с конца. Его часы 
пошли в другую сторону... 

...В здании вокзала собралась уй- 
ма народа, даже сам Рузвельт при- 
щел на презентацию новых часов. 
Слепой часовщик снял полотно с 
нового механизма — и залу пред- 
стали великолепные огромные ча- 
сы. Мастер завел механизм — и 
возглас недоумения прокатился по 
толпе: стрелка шла в обратную сто- 
рону, отматывая время назад. “Я 
сделал это специально, — сказал 
слепой часовщик. — Быть может, 
таким образом мой мальчик не по- 
гибнет в бою, как и сотни других, и 
вернется домой невредимым”. Сле- 
пой мастер больше никогда не ра- 
ботал. Поговаривали, он уплыл в 
море. Его часы пошли в другую сто- 
рону... 

...Негритянка, заведующая до- 
мом престарелых, приютила сущес- 
тво, которое промышленник Баттон 
подбросил ей на крыльцо. У нее не 
могло быть собственного ребенка, 
однако ее сердце могло вместить в 
себя любовь ко всем детям Амери- 


громила по кличке Раз-Два (Батлер), 
свой человек в английских притонах 
и мелких бандах. Что он делает? 
Правильно: грабит, убивает, дерет- 
ся, соблазняет и в итоге, конечно же, 
выходит сухим из воды. Пятый пер- 
сонаж — та самая сексапильная бух- 
галтерша, которой и делать-то ниче- 
го не надо — просто вертеть своей 
грациозной, хм, шеей и бросать свой 
хитрый и в то же время прекрасный 
взгляд на врагов. А еще есть мелкие 
английские преступники, грабитель- 
гей, русские фанаты пыток, знаме- 
нитость-наркоман, музыка, виски, 
кокаин, секс... В общем, полный рок- 
н-ролл. 

Пока весь мир все еще пытается 
понять “Револьвер”, Гай Ричи выпус- 
кает очередной прилизанный до- 
нельзя фильм-авантюру. Почему 
прилизанный? Да потому что все уж 
здесь как-то канонично и идеально. 
Можно сказать, что это лента повз- 
рослевшего Ричи — того, который 
после “Большого куша” и “Карт, де- 
нег. двух стволов” решил, что нужно 
двигаться не в направлении разуда- 
лых “бандитских” комедий. а квысо- 
там “эстетического криминала”. Но! 
Фильм сделан по канонам, но по ка- 
нонам самого Ричи. Картина, так ска- 
зать, слишком эстетичная, но глав- 
ный эстет — все же Ричи. Тот самый 
Ричи, который придумал целую пле- 
яду ставших легендарными героев. 

В “Рок-н-рольщике” Ричи как ни- 
когда приблизился к содербергов- 
ским традициям, воплощенным в 
“Друзьях Оушена”. Все герои одеты 
не броско, но с чисто английским 
стилем, а все актеры просто лучатся 
удовольствием от того, что все они 
здесь собрались. Но чего не было в 


ки. Она нарекла его Бенджамином. 
Женщина видела, как Бенджамин 
вырастает и становится обыкновен- 
ным стариком. “Бог позабыл проте- 
бя, но все же ты его творение”, — 
повторяла она. Ну а чудеса, творив- 
шиеся с Бенджамином, ничуть не 
удивляли добрую негритянку: в цер- 
кви и не такое показывали. 

Шло время. Бенджамин становил- 
ся все моложавей. Он много кого по- 
встречал в доме престарелых — че- 
ловека, в которого семь раз била 
молния, человека, который рожден, 
чтобы сидеть на берегу... Девушку, 
рожденную танцевать. 

Бенджамин покинул дом преста- 
релых, но через парадный вход. Он 
стал моряком и повидал уйму стран и 
людей. Он стал крепким — шестиде- 
сятилетним на вид — мужичком сяр- 
кой внешностью Брэда Питта... 

Добрая негритянка удивилась, 
увидев в один солнечный день на 
своем пороге красивого мужчину 
средних лет и узнав в нем своего 
приемного сына Бенджамина. А тот 
грезил девушкой, рожденной танце- 


“Друзьях Оушена”? Правильно, су- 
масшествия. Той порции адренали- 
на, от которой реальный мир кажет- 
ся настолько скучным, что даже пре- 
зрения к себе не заслуживает. Гай 
Ричи — мастер в этом деле. Ему до- 
статочно создать одного героя, ко- 
торый скажет пару-тройку фраз, 
сделает пару-тройку движений — и 
все, полный рок-н-ролл, бесшабаш- 
ный, дикий, быстрый и хаотичный. 
Но все мы знаем, что мистер Ричи 
никогда не ограничится одним та- 
ким парнем — он выжмет максимум, 
даже если понадобится приглашать 
Брэда Питта. Так вот, если оцени- 
вать гангстерские фильмы Ричи по 
шкале адреналина и творящегося на 
экране сумасшествия, “Рок-н-роль- 
щик" будет чуть ли не на последнем 
месте: с “Большим кушем” и “Карта- 
ми, деньгами...” конкуренцию новый 
фильм не выдерживает. Но Ричи к 


этому и не стремился — режиссер 


вать. Но судьба ждала, когда их вре- 
мя пересечется. 

Ионопересеклось: ему —48, ей — 
43. Они живут в доме на берегу моря, 
где никто им не может помешать. 
Старый промышленник умер, заве- 
щав фабрику Бенджамину. Он не хо- 
тел умирать, но... “Можно бороться 
сколько угодно, ругать судьбу и 
жизнь, но, когда наступает конец, 
нужно смириться”, — сказал ему 
сын. Итот смирился. 

...Это была любовь. Чистая и за- 
служенная. Они ненавидели рутину и 
делали всякие смешные глупости. 
Они спали на матрасе, красили сте- 
ны, занимались любовью под Тве 
Веа{е5... Девушка, рожденная тан- 
цевать, забеременела. Бенджамин 
Баттон понял, что вскоре придется 
еще кое счем смириться. 

...А часы на вокзале все отматыва- 
ли время. Так же, как и тогда — все 
дальше и дальше, дальше и дальше... 

...Девушка, рожденная танцевать, 
выносила здоровую дочь. В одно 
солнечное утро Бенджамин Баттон, 
оставив все деньги своей дочери и 


пробует себя во всех закоулках это- 
го извилистого и опасного, как тем- 
ный переулок Лондона, жанра. И, ка- 
жется, ему наплевать на желания ау- 
дитории. Ох уж это безумство сме- 
лых... 

Кропотливая работа Ричи над 
“Рок-н-рольщиком” видна уже в пер- 
вых кадрах: каждый герой прорабо- 
тан до мелочей. Особенно обратите 
внимание на Тэнди Ньютон (не толь- 
ко потому, что она красивая женщи- 
на), которая, как привезенный в ци- 
вилизованную Англию алжирский 
бриллиант, стала настоящим укра- 
шением картины. Можно смело за- 
явить: все бухгалтерши и секретар- 
ши, мелькавшие на экранах до “Рок- 
н-ролыцика”, нервно курят в сторон- 
ке. Наобразе Ньютон Ричи вволю по- 


экспериментировал на пару со сво-. 


имклипмейкерским талантом. Зачто 
ругали Гая в его прошлых фильмах? 
Правильно, ни в “Револьвере”, ни в 


Бе мя рт етранАнар 


возлюбленной, селна мотоциклиуе- 
хал. Он не сказал ни слова. Когда 
приходит конец, нужно смириться. 

Он путешествовал, он зарабаты- 
вал на жизнь тем, что ему понравит- 
ся. Он спал под открытым небом, 
умывался на высокой горе во Вьет- 
наме, чинил мотоцикл на Кубе... 

Спустя много лет женщина, рож- 
денная танцевать, увидела на пороге 
подростка. Их время уже давно шло 
разными путями. Но Бенджамин не 
горевал — он смирился. 

...Часы на вокзале шли все дальше, 
как яхта, уплывающая от пасмурных 
берегов ихмурого дождливого неба к 
солнечным и лазурным землям... 

..Полиция привела семилетнего 
на вид мальчугана в дом престаре- 
лых. У него было какое-то психичес- 
кое заболевание — доктор опреде- 
лил нечто вроде старческого мараз- 
ма. Женщина, рожденная танцевать, 
проводила с этим мальчуганом все 
оставшееся время — до того‘момен- 
та, когда он грудным ребенком, лежа 
на ее коленях, в последний раз по- 
смотрел ей в глаза. И в этом взгляде 
было все: и знакомство с девочкой, 
рожденной танцевать, и глупости 
вдвоем, и счастье, и любовь, и секс 
под ТПе ВеаНез... И он закрыл глаза 
навсегда. 

Дэвид Финчер не снискал этим 
фильмом того успеха, на какой пре- 
тендовал. И очень жаль. Но нужно 
смириться. К тому же, он, похоже, 
создал нечто великое — и, смотря на 
это, понимаешь, что присутствуешь 
при рождении чего-то необычного и 
легендарного. А могло ли быть ина- 
че, если делали этот фильм человек, 
рожденный делать кино, и человек, 
рожденный в нем сниматься? 

...Старые часы на вокзале было ре- 
шено заменить новыми, электронны- 
ми, которые показывали верное вре- 
мя. Наконец и эти старые часы при- 
плыли в свою лазурную гавань, кото- 
рая была предначертана им своим 
создателем — слепым мастером. 
Предначертана, как и каждому из нас. 

И там, где конец, будет начало... 


Павел Павленко 


“Картах, деньгах...” с “Большим ку- 
шем” нет главного героя-женщины. 
Но, как оказалось, Ричи выжидал. И 
не напрасно. 

Новатором англичанина можно 
назвать и еще кое в чем: он одним из 
первых показал цивилизованного 
русского бизнесмена. Конечно, если 
бы в “Рок-н-ролыьщике” появился Бо- 
рис Бритва, фильм бы от этого не 
проиграл, но это было бы два шага 
назад при одном вперед — атакесть 
интеллигент Юрий, который тоже 
орудует и топором, и ножом, и авто- 
матом — но уже чужими руками. 
Эволюция налицо. Ждем продолже- 
НИЯ. 

“Рок-н-рольщик” сделан в тради- 
циях прошлых подвигов Гая Ричи, 
поэтому всем поклонникам знаме- 
нитого режиссера эту картину смот- 
реть обязательно. 


Павел Павленко 


22‘олваница 


ДЕБАТЫ 


Кто там? Кризис 


Во время военных действий об- 
суждают военные действия, во 
время выборов — выборы. Не бу- 
дем приделывать велосипеду 
крылья и в тяжкий час кризиса по- 
говорим непосредственно о нем. 
Точнее, о том, как он влияет на иг- 
ровую индустрию. 


ОС\атопа: Начнем, пожалуй, с са- 
мого очевидного. Когда мировая 
экономика стремительно обвалива- 
ется и все светлые и не очень головы 
забиты страшным словом на букву 
“к”, резко сокращаются расходы на 
что бы то ни было. В нашем случае 
компании сокращают рабочий кол- 
лектив, издатели избавляются от ис- 
сохших буренок, то бишь нерадивых 
разработчиков, а подававшие на- 
дежды проекты, как следствие, не 
просто срезаются под корень, а бес- 
сердечно выдираются вместе с 
грибницей. По другую сторону этого 
самобичевания — мы с вами, конеч- 
ные потребители, которые также 
трясутся за каждый 
цент/рубль/юань, вняв грозным 
предупреждениям аналитиков. Па- 
дают продажи игр, и без того хирею- 
щие разработчики лишаются еще 
большего количества средств — и 
повторяется описанный выше круг. 
Урезали, выгнали, упразднили. Тако- 
ва, к сожалению, проза нашей ни ра- 
зу не лиричной жизни. И ладно бы 
хоть кто-то задумался: а откуда все 
пошло? Кто дал толчок кризису? 
Только пестрят повсюду отчеты да 
доклады маститых экономистов, где 
с намеком на Нобеля нам вбивают 
прописные истины. Но тут уж ничего 
не поделаешь. Раз общественность 
так боится высосанных из [показан- 
ного стабильному росту] пальца фи- 
нансовых потрясений, нам ничего не 
остается, кроме как лицезреть ана- 
логичный мировому обвал игроинду- 
стрии. 


Гоша Берлинский: Да какой об- 
вал? Нет никакого обвала. Сейчас на 
кризис спихивают все, что не лень. 
Откровенное жмотство продавцов, 
покупателей, издателей, инвесто- 
ров. Неудачи и плохие продажи. 
Фраза “Извините, денег нет” стала 
стандартной отговоркой, когда не 
хочется посылать прямо. 

Конечно, я не к тому, что кризиса 
нети мы все его только выдумали. Но 
его значение преувеличено. Никако- 
го краха. Повышение цен на игры 
привело ктому, что покупатель боль- 
ше думает, прежде чем потратить 40 
тысяч рублей на забагованный 
З.Т.А.1.К.Е.В. и уж тем более на ка- 
кой-нибудь Гада Васта С№Ь за З0 ты- 
сяч: это ведь тоже деньги. Потреби- 
тель постарается купить хорошую иг- 
ру, чтоб не жалеть о потраченных 
средствах. Соответственно, раску- 
паться будут лишь достаточно изве- 
стные, проверенные, получившие по- 
ложительные отзывы и хвалебное са- 
рафанное радио игры. Соответствен- 
но, продавец будет меньше заказы- 
вать всякого несъедобного у постав- 
щиков, т.к. чаще всего этот условный 
“продавец” сам в играхне особо раз- 
бирается и закупает то, что на слуху и 
что постоянно спрашивают. Соответ- 
ственно, схема “наклепаем трэшачок 
под известным брендом — прокатит” 
уже работать перестает. 

А качественные игры как продава- 
лись огромными тиражами — так 
продаваться и будут. 


Б/атопа: По-моему, кое-кто тут 
забывает, что многие качественные 
игры не сделали бы первый вздох со 
вскриком, не проинвестируй их во- 
время заинтересованные в прибыли 
лица. В теперешней же ситуации из- 
датель семь раз отмерит, прибьет 
одним ударом семерых желающих 
вложить деньги в сомнительные ме- 
роприятия, да и вообще постарается 
пропихнуть в энный раз какую-ни- 
будь №еед Фог Зрее4 — как раз “до- 
статочно известный” и раскрученный 
бренд. 

А теперь посмотрим на дополне- 
ния. Вышедшие недавно адд-оны — 


Таюез$ оЕМаюги Зоме!АззаиН — оказа- 
лись если не второсортными, то как 
минимум просто банальными пяти- 
минутными “завлекалочками”. Кри- 
зис кризисом, но вряд ли мы пере- 
оцениваем его “вложения” в это не- 
потребство с (да-да!) качественны- 
ми стратегиями. А ведь это лишь 
только аленькие цветочки. 

Однако еще несколько слов в про- 
должение начатой темы. Что делать 
независимым разработчикам? Рань- 
ше ведь как: напихал в игру нуарных 
историй, пейзажей а-ля арт-хаус и 
прочих высокохудожественных ис- 
пещрений искусства и покатил на 
ближайшую выставку искать щедро- 
го издателя. А последнему и не втя- 
гость. Денег от продаж основных 
проектов навалом, можно и ткнуть 
наугад в подкатившую серую лошад- 
ку: авось окажется шедевром. Но 
призрак Кризиса стоит за креслом 
председателя... 


Гоша Берлинский: Под брендо- 
выми трэшачками я имел в виду, в 
первую очередь, т.н. “игры по лицен- 
зиям” — тут уже, пардон, надо было 
точнее выражаться. Нотем не менее, 
если раньше слабая игра могла ока- 
заться в топах продаж с подачи пиар- 
щиков и рекламщиков легко, то те- 
перь это ей сделать намного тяже- 
лее. 
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Кто был лидером продаж в по- 
следние месяцы? С учетом консо- 
лей? Незвет Ем 5, К гопе 2, Етрие: 
То М/аг. Назвать эти игры сомни- 
тельными, трэшачками или “завле- 
калочками”, хоть убейте, не получа- 
ется, несмотря на их недостатки. То, 
что издатели пытаются выжать из 
своих франшиз денежку, скоренько 
клепая ерунду, вполне логично, ожи- 
даемо и даже больше — неизбежно. 
Но увеличения убыточности проход- 
ного продукта это не отменяет, рав- 
но как и не отменяет обратного — 
прибыльности хороших проектов. 

И все это — привычный кругово- 
ротводы в природе. Просто’в слегка 
усложнившихся финансовых услови- 
ях. Общий процент продаж снижает- 
ся, но ненамного. В лидерах — доб- 
ротные игры. В аутсайдерах —недо- 
бротные. Все довольно просто, как 
видишь. А то, что на автоматизме ка- 
кая-нибудь Ай выпускает сейчас 
Зсогрюп: Сзйаигеа, а “Новый Диск” 
— “Сталина против марсиан” — это, 
впервую очередь, инерция, проекты, 
запущенные еще до кризиса. А во 
вторую — очередные попытки по- 
править свое денежное положение 
путем выпуска дешевого “мяса”. 


Гоша, кризис реален! 


Трэш не исчезнет, но его станет 
меньше. А хорошего продукта — 
болыне. 

Посмотри, к примеру, на “Косми- 
ческие рейнджеры 1-2”, “Легенду о 
рыцаре” — они делались неболыьши- 
ми командами и относительно не- 
болышими средствами. А что в ито- 
ге? Впечатляющие тиражи, масса 
поклонников, восторг прессы и т.д. 
То же можно сказать, например, о 
надвигающейся Озаре$ 3 и еще ря- 
де потенциально отличных и сравни- 
тельно дешевых для блокбастеров 
игр, чьи продажи не будут зависеть 
откризиса. 

Что до инди-проектов... Сейчас 
появилась масса путей сбыта не- 
обычных игр от независимых разра- 
ботчиков и без издательских вложе- 
ний. Существуют онлайн-сервисы 
вроде Зеат, СатеТар ит.д. В конце 
концов, в моде самоиздание. Интер- 
нет — отличная вещь. Выложил игру, 
запросил за нее денежку — и вуаля 
(привет, Тпе Рай и иже сней). 


Оуатопа: Трэш всегда шел к фи- 
нишу обходными путями. То, что 
сейчас ему приходится тяжко, неос- 
поримо. Но разве только слабакам 
ставят подножки? Ладно, если уж мы 
перешли к стальным и нержавею- 
щим фактам, то вот несколько при- 
меров. 


Далеко ходить не надо, останемся 
в пределах Европы. ЦЫ$ой вовсю ве- 
рещит о том, что расходы упорно 
продолжают превышать доходы. И 
что тому виной? Последние игры 
французов не разошлись на громог- 
ласное “ура”, а осели скромными ти- 
ражами. Про Раг Сгу 2 я красноречи- 
во умолчу, но вот Епа\\аг казалась 
достаточно перспективной. Однако 
же и ей не повезло. Думается, что 
причина таких неудач отнюдь не в 
бесталанности разработчиков. Как 
раз наоборот: ЧЫ5оЙ всегда радова- 
ла качественными (как уже надоело 
это слово) играми. Но и виноделов, 
что называется, накрыло. 

Не так давно на новостных порта- 
лах пестрило сообщение, что фран- 
цузская компания обратилась за по- 
мощью к сторонним аналитикам. Че- 
го утех больше — склонности давать 
правильные советы или же чувства 
юмора — выяснить не удалось, но 
только результат изысканий откро- 
венно забавляет. ЧЫбой было пред- 
ложено заняться производством игр 
для взрослых. А что? Спрос на них 
тверд и упруг, простите за аллюзию, 
и не упадет ни во времена кризиса, 
ни при колонизации Плутона. Фран- 
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цузы не раздумывая согласились и 
даже подрядили на разработку одну 
из своих студий. И хоть это и было 
всего лишь жесткой первоапрель- 
ской шуткой над проблемами игро- 
вых издательств, реальность чуть ли 
не обгоняет иронию по степени не- 
возможности. 

Параллельно с этим — анонс 
Аззазйт’$ Сгее4 2. Конечно, отсут- 
ствие кризиса никоим образом не 
сказалось бы на судьбе игры, но зато 
как проект явился миру! Где громкая 
рекламная кампания? Где заверения 
в очередной геймплейной револю- 
ции, тягание за нос, высунутый язык 
с намеком “факты будут не раньше 
ЕЗ” и прочие обыденные трюкачест- 
ва? Наберусь смелости и отвечу. 
“Денег у нас нет”. Ну, у них, разуме- 
ется. Сейчас такое время (я не рас- 
считывал, что будет столько пафо- 
са), что надо не просто показать обе- 
зьяне банан, но просунуть его в клет- 
ку, да еще и целый ящик подвезти. 
Тогда, может, появится доверие. 
ЧЫ5оЯ так и сделала. Полномас- 
штабный анонс игры со всеми выте- 
кающими сумел развеять сомнения 
— и теперь только конкуренты ком- 
пании, затаившись, не ждут 
Аззазэйт’$ Сгеед 2. 

А мысль продолжает идти своим 
чередом. Маразм, то бишь кризис, 
крепчал, на пыльных полках мельча- 


Точно красную 
ПИЛЮЛЮ ПрИНЯЛЗ 


ло. Как следствие — ЦЧЫзо_ зарегис- 
трировала новую торговую марку. 
Опуег: Тре Весгий. Пока одна полови- 
на человечества плюется и крестит- 
ся, другая все еще наивно верит, что 
гоночно-детективному сериалу мож- 
но устроить резуррекцию. Грубо 
очерченная половина — неплохое 
вложение, хотя даже несколько мил- 
лионов реализованных копий при- 
дутся по душе французам. 

Если этого недостаточно, то вот 
еще пример. Те же самые пыльные 
полки стали источником вдохновения 
и для ВоскЗаг. Все давно перестали 
верить в это, ночудо случилось: кнам 
вот уже в третий раз спешит Макс 
Пэйн. Уверен, не прижал бы кризис — 
не видать было бы нам психодела в 
каменных джунглях с копом- социо- 
патом в главной роли еще много лет. 
И то не факт, что мы вообще когда- 
нибудь бы лицезрели триквел. 


Гоша Берлинский: У Епа\М/аг пол- 
но серьезных недостатков, в том 
числе просто промахов в концепции, 
инизкие продажи исключительно из- 
за них. Каки провал ГагСгу 2, оказав- 
шегося занудным кошмаром. При 
чем здесь кризис? Его роль если и 


есть тут, то очень маленькая. А обра- 
щение ЦЧЫзоН... Так я же чуть ранее 
упомянул, что в целом продажи по 
всем фронтам упали (точно не по- 
мню, от 10 до 15% в сравнении с про- 
шлым годом). Вот и обратились — 
потому что ситуация, понимаешь. 

Предчувствуя встречный вопрос, 
сразу отвечу, что падение в целом 
отнюдь не означает падение продаж 
абсолютно всех игр, это лишь сред- 
няя цифра. И, к слову, ты мои репли- 
ки не игнорируй и от тем не увили- 
вай. 

Да, повсеместная сиквелизация 
имеет место быть. Но перечислен- 
ные тобою продолжения многими 
вполне предсказывались. Еще до 
кризиса, что примечательно. Ты еще 
припиши к этому всему второе до- 
полнение к $.Т.А.4.К.Е.В. — это же 
смешно. Так что все эти камбэки с 
кризисом связывать не стоит. То, что 
их анонсировали во время него, еще 
не означает, что решения начать раз- 
работку тоже пришли недавно. В слу- 
чае с крупными играми время между 
началом разработки и анонсом мо- 
жет составлять полгода, год. Или ты 
думаешь, что Воск$агсделаютс нуля 
Мах Раупе 3 меньше, чем за год? Тем 
более сейчас, когда идутувольнения, 
количество занятых в разработках 
людей сокращается, денег немного, 
апо кредитам надо платить. 

Гиганты-компании никуда не де- 
нутся. Другое дело — те мелкие кон- 
торы, чьи дела шли не лучшим обра- 
зом до кризиса, нахватавшие креди- 
тов, чтобы покрыть убытки и жить 
дальше. Вот они банкротятся, погло- 
щаются и т.д. Я, возможно, утрирую, 
но примерно так все и обстоит. 

То же самое происходит везде. 
Даже в игрожуре. Тиражи не особо 
популярных изданий обвалились, 
рекламодатели вконец, зажали де- 
нежку — и оп-па, издания исчезли. 
Загляни в подкорки любого журнала, 
газеты: кризис ускорил вымирание 
печатной игровой прессы, и без того 
медленно подыхавшей с развитием 
Интернета. 


Олатопа: Епо\М/аг, Раг Сгу 2... Кри- 
зис, возможно, и не стал единствен- 
ной причиной провала, но как мини- 
мум подкинул дров в погребальный 
костер. Без его участия было бы луч- 
ше. Не намного, но ощутимо. 

И оттем я не увиливаю — просто 
решил, что очевидные ответы никого 
не интересуют. Но раз ты затронул 
тему, то не могу промолчать. О ком 
ты там упомянул раньше? О лидерах 


- продаж? Вот как раз эти лидеры и 


были анонсированы до цепкой хват- 
ки кризиса и благополучно обзаве- 
лись большей частью контента в спо- 
койные времена. Так что ихя бы кна- 
шей теме не приплетал. 

Трэшу мы ребра уже пересчита- 
ли... А вот российские “недорогие”, 
как ты выразился, проекты. Не спо- 
рю, они имеют место быть. Но они 
являют собой исключение из прави- 
ла. Настоящие таланты найдут доро- 
гувсегда. 

Продолжу свой поход галопом по 
Европам и дальнему зарубежью. Ин- 
ди-игры? Конечно, с развитием Ин- 
тернета стало проще находить рынки 
сбыта, но потребителю-то все равно, 
как расставаться со своими кровны- 
ми — в магазине у дома или же по- 
средством онлайн-сервисов. Удоб- 
ство еще не есть решение финансо- 
вых проблем, хотя и близко к нему. 

Хочется верить, что я дал ответы 
на вопросы, которых якобы избегал. 
Но все же еще съязвлю по поводу 
“компаний-гигантов”. Та же ЦЫбоН, 
которую ну никак к мелким не при- 
числишь, отменила свой ежегодный 
цирк-шапито Убюауз. Из-за кризиса 
ли, в преддверии ли переродившей- 
ся ЕЗ — черт его знает, но закрывать 
глаза на такое нельзя. Налицо неже- 
лание увеличивать статью расходов, 
что как бы намекает. 

Аигрожур... Нучто ему сделается? 
Вот мы сейчас, как представители 
непосредственно игрожура, обсуж- 
даем влияние кризиса на нас же са- 
мих. Что, у нас поубавилось тем для 


статей? Пришел кризис — так мы же 
про него и пишем! Отпели очеред- 
ную студию — мы туг как тут, словно 
стервятники, обсуждаем очередной 
труп. Собственно, пока подает при- 
знаки жизни игроиндустрия, живы и 
мы — это несомненно. Что же до 
крупных печатных изданий — госпо- 
да сами виноваты, что пускают на 
свои страницы тонны рекламы. Как 
только ее не становится, рушатся и 
тиражи. Спонсоры, к сожалению, не 
хотят понимать, что сплетни — пусть 
даже и в игровом мире — всегда 
пользуются спросом. 


Гоша Берлинский: Собственно, 
вот и заканчиваем мы тем, с чего на- 
чали. С цены. Цены на печатную 
прессу. Цены налицензионные игры. 
Упростого обывателя нет возможно- 
сти тратить серьезные суммы ни на 
то, ни на другое (данный случай, 
кстати, “ВР” не касается по причине 
ее низкой стоимости, так что ты там 
насчет нас и кризиса не выдумывай). 

А ведь цены не падают — они рас- 
тут 20 долларов за лицензионный 
диск. Ей-богу, человек пойдет и “ку- 
пит” у пиратов и избавит себя от го- 
ловной боли насчет пустоты кармана. 
Не нам, конечно, простым энтузиас- 
там, пускаться в глубокую аналитику, 
выясняя, кто виноват и что делать, но 
фактыналицо. У потребителя в массе 
денегпоубавилось (хотя закон сохра- 
нения массы никто не отменял — у 
кого-то их прибавилось, но это дру- 
гая тема). Вместо того, чтобы купить 
какой-нибудь Оетюо4, этот потре- 
битель лучше относительно бесплат- 
но скачает его с торрентов. 

Одновременно те же нетленные, 
народом любимые “НоММ 5”, “Ле- 
генду о рыцаре”, “Ведьмака” и 
З.Т.А.С.К.Е.В., несмотря на обилие 
пиратских копий, в лицензии покупа- 
ют, покупают и снова покупают. Рас- 
ходятся, как горячие пирожки. Есть 
где задуматься, верно? Вот. Вон, се- 
рия книг по последнему только уве- 
личивается в геометрической про- 
грессии. Вот что значит грамотный 
пиар, грамотная раскрутка бренда. 
Никакой кризис не страшен. 

Возможно, в какой-то степени об- 
щая нехватка финансов приведет к в 
некоторой мере “очищению” рынка 
от мусора. Естественный отбор. Вы- 
живают только сильнейшие. Или 
очень упрямые. Или очень необыч- 
ные. Проекты, способные заинтере- 
совать максимально большое коли- 
чество человек. Компании, которые 
разработают эти проекты. 


Суатопа: Сейчас сделаю неза- 
метный кивок в сторону безграмот- 
ного антипиара, но вот именно книги 
по пресловутому $.Т.А..К.Е.В. явля- 
ют собой редкостный проходной 
ширпотреб. Это скорее пример того, 
как можно попытаться заработать на 
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громком имени. Но, перефразируя 
известное изречение про весну, кри- 
зис покажет, кто где пиарил. 

И пусть от твоих слов про “очище- 
ние” рынка веет легким бризом 
здравомыслия — а по одной из тео- 
рий рынок как раз и склонен к само- 
регулированию, — я все же склонен 
полагать, что бушующий в умах и на 
фондовых биржах кризис окажется 
не банальным санитаром леса, но 
хладнокровным маньяком, не гнуша- 
ющимся уничтожать крупные изда- 
тельства. Могу сделать единствен- 
ную уступку: издатели не исчезнут, а 
постараются объединиться в пра- 
ведной борьбе с таянием полярных 
финансов. Правда, уже от этих моих 
слов несет тяжелым душком наивня- 
ка, но, право слово, это наилучший 
выход для всех. Сейчас, безусловно, 
тяжело представить, как уживутся, 
скажем, ЕА и Копапт, однако, разви- 
вая заветы “Фанты”, замечу, что вме- 
сте не только веселее, но и проще. 

Что касается пиратов, то эти ребя- 
тадавно, прочно инеприступно —не- 
смотря на показательные уничтоже- 
ния нелегальных дисков — держатся 
в своей нише. Им теперешняя ситуа- 
ция лишь на руку. Хотите сэконо- 
мить? Тогда идите к нам! И ведь мы 
идем. Скрепя сердце, скрипя сопро- 
тивляющимися суставами, но идем. 

Бесспорно одно. Что бы мы тут ни 
говорили про беспринципный и без- 
различный кризис, сам виновник 
безрадостного торжества оставит 
каждому подвернувшемуся своеоб- 
разную “черную метку”. Кто-то поки- 
нет нестройные ряды разработчиков 
и издателей, кто-то переживет все 
потрясения с более чем скромными 
запасами на судный день — но “ник- 
то не уйдет обиженным”. 


Гоша Берлинский: Ты слегка ка- 
тегоричен и бросаешься в край- 
ность. Таких серьезных “кадровых” 
перестановок явно не предвидится. 
Просто потому, что для этого должен 
случиться настоящий Крах. С боль- 
шой буквы. А сегодняшний кризис 
таковым не является, как бы его 
большинство ни рисовало. Человеку 
свойственно ко всему привыкать и ко 
всему приспосабливаться, так что 
рано или поздно усиленный естест- 
венный отбор замедлится — и все 
вернется на круги своя. Почему? По- 
тому что компании и студии могут 
банкротиться, закрываться, исче- 
зать, а люди, работавшие в них, ос- 
таются. Только уже под другими кры- 
шами. А от перемены мест слагае- 
мых сумма не меняется. 


Р.$. Уже после написания этого 
материала пришли следующие вес- 
ти: Азсагоп Ещецайзтег{ завершила 
разработку консольных версий 
Засге4 2 и объявила о своем бан- 
кротстве. 


Типро бате$. 


Название в оригинале: Му Ехоёс 
рагт 

Жанр: симулятор фермера, эконо- 
мическая стратегия 

Разработчик: ВР Мед!а 

Издатель: Вю Н5й Сатез 
Издатель в СНГ: “Руссобит-М” 
Количество дисков: 1 СО 
Системные требования: процес- 
сор уровня те Репвит Ш ЗООМц; 
256Мб ОЗУ; АСР ОтесЁХ-совмести- 
мая видеокарта с З2Мб ОЗУ; ОтесёХ- 
совместимая звуковая карта; 400 Мб 
свободного места на жестком диске 
Рассчитана на возраст: 9-14 лет 


“Моя экзотическая ферма” — 
очень простая виртуальная заба- 
ва, адресованная, в первую оче- 
редь, игрокам-казуалам и только 
потом уже — детской аудитории. 
Не щеголяющий какими-то гра- 
фическими изысками, интерес- 
ным сюжетом или же мозгови- 
тым А! проект, тем не менее, пре- 
красно подходит в качестве кан- 
дидата на роль убийцы свобод- 
ного времени. При всей своей 
простоте “Моя экзотическая 
ферма” затягивает игрока в свои 
сети за считанные минуты. Впро- 
чем, и вырваться из плена игры 
также не очень сложно — но для 
казуального проекта это скорее 
достоинство, нежели недоста- 
ток. Весь прогресс, достигнутый 
на уровне, запоминается авто- 
матически — покинуть игру мож- 
но в любой момент, чтобы потом 
продолжить прохождение с того 
же места. 


Уже само название проекта настра- 
ивает на спокойную, размеренную 
игру — собственно, каким еще мо- 
жет быть симулятор, посвященный 
ведению сельского хозяйства? Ожи- 
дания оправдываются на все сто 
процентов: на протяжении всей иг- 
ры мы откармливаем зверюшек на 
продажу, возводим различные сель- 
скохозяйственные постройки, уби- 
раемся на территории нашей фер- 
мы — все это под однообразную му- 
зыку и редкие звуковые эффекты, 
призванные помочь нам глубже по- 
грузиться в тихие радости сельской 
жизни. Ну а от других подобных иг- 
рушек “Мою экзотическую ферму” 
отличает, пожалуй, именно сильный 
акцент, сделанный на экзотику. Так, 
вместо куриц яйца здесь несут стра- 
усы. На продажу на этой ферме от- 
кармливаются крокодилы и бегемо- 
ты. А буйволы, как можно легко дога- 
даться, отвечают за молоко. 
Естественно, вся эта звериная 
братия нуждается в еде и заботе — и 
то, и другое зверюшкам приходится 
обеспечивать игроку. К примеру, ес- 
ли животное проголодалось, над его 
головой появляется небольшое об- 
лачко с изображением нескольких 
столовых приборов. Кроме того, об 
уровне сытости и о настроении жи- 


вотных рапортуют две шкалы — зе- 
леная и желтая, также размещенные 
над головами зверей. У хорошего хо- 
зяина зверята всегда сытые и в пре- 
красном расположении духа — по- 
мните об этом, играя в “Мою экзоти- 
ческую ферму”. 

Хотя на самом деле добиться того, 
чтобы дела на ферме шли хорошо, 
нетакужи просто. В начале игры, ко- 
гда на нашем попечении находится 
всего-то пара-тройка зверей, ухажи- 
вать заними несложно. И в это время 
геймплей “Моей экзотической фер- 
мы” размеренный и даже чуть ли не 
медитативный. В общем, все как и в 
других подобных симах. А вот когда 
количество животных возрастает 
где-то до двух десятков (допустимый 
игрой максимум) — вот тогда и начи- 
наются настоящие сложности. При- 
ходится носиться туда-сюда бук- 
вально по всему экрану, покупать 
зверятам корм, чистить их и с помо- 
щью кнута и пряника заставлять пе- 
редвигаться с места на место. Кроме 
того, нужно еще успевать закупать 


Моя экзотическая ферма 


для фермы новых животных и торго- 
вать продуктами. 

Правда, немного непонятно, зачем 
создатели игры разбросали куплю- 
продажу по разным иконкам: еду для 
зверей мы покупаем в деревне, 
здесь же сбываем мясо и молоко. А 
вот за новыми животными необходи- 
мо обращаться на рынок. На‘самом 
деле, намного проще было бы пове- 
сить все торговые операции на одну 
иконку — это здорово облегчило бы 
игрокам процесс управления фер- 
мой. Но создателям проекта такая 
мысль почему-то в головы не при- 
шла. Зато расположение других ико- 
нок управления нареканий не вызы- 
вает: все они выстроились ровной 
линией в нижней части экрана, все — 
всегда под рукой. В основном это 
различные “фермерские операции”. 
Хотя вот иконка с изображением го- 
ловы негра отвечает завызов “совет- 
ника” — соседа Субботы, к которому 
можно обратиться за помощью в 
трудной ситуации. Но большей час- 
тью, сколько его ни зови, отвечает он 
только что-то вроде “Все в порядке, 
мужик, не переживай, ты здорово со 
своей фермой справляешься”. 

Подводя итог, можно сказать, что 
“Моя экзотическая ферма”, создан- 
ная по заветам подобныхей казуаль- 
ных игр, не содержит абсолютно ни- 
каких новых элементов. Тем не ме- 
нее, играется она так же интересно, 
как и другие “фермерские симулято- 
ры”, а значит, в качестве небольшого 
казуального развлечения на пару ча- 
сов вполне подойдет. 

Р.$. В проект, помимо самой “Моей 
экзотической фермы”, включены еще 
и демо-версии трех казуальных игру- 
шек — “Остров Нанда”, “7 чудес” и 
“Цепочки 2”. Все они представляют 
собой простые головоломки. В каж- 
дую из демо-версий бонусного ком- 
плекта разрешено игратьне более по- 
лучаса, потом игрушки блокируются. 

Оценка: 6.5 
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Мультимедийная игровая 


консоль Хвох 360. Ликбез 


Когда 10 марта 2000-го года, опе- 
ративно отреагировав на появле- 
ние в продаже новой игровой при- 
ставки Зопу РауЗаНоп 2, компа- 
ния МсгозоЯ объявила о разра- 
ботке собственной консоли, в ус- 
пех данного проекта мало кто по- 
верил — не считая самих “мелко- 
мягких” во главе со своим гуру 
Биллом Г. Создавал приставку ог- 
ромный коллектив числом более 
полутора тысяч человек, а пол- 
миллиарда долларов было вложе- 
но только в рекламную кампанию. 
В общем, “дядя Билл” взялся за 
дело как следует. 


Объявленная тогда планируемая 
конфигурацил приставки по своим 
“наворотам” могла сравниться с са- 
мыми нато время мощными игровы- 
ми компьютерами, однако скептики 
были уверены, что к моменту выхода 
консоли в открытую продажу ее 
МОЩНОСТЬ будет сравнима лишь со 
слабыми геймерскими РС. 

Приставка более-менее уверенно 
продержалась на рынке примерно 
пять лет, после чего Мюгозой, как и 
ожидалось, объявила о выходе ее 
преемницы — консоли ХБох 360, ко- 
торая была разработана в сотрудни- 
честве с !ВМ, АТ и $$ — компания- 
ми, снарядившими ее самыми пере- 
довыми натот момент технологиями. 
Впрочем, здесь тоже не все гладко: 
производство приставки началось 
слишком поздно — в 2005-ом году. В 
результате много пользователей, ко- 
торые могли бы купить ХБох 360, так 
приставку и не купили. обделив ее 
вниманием и в следующие несколько 
месяцев. Тем не менее, Мсгозой по- 
шла в существенный отрыв. 2006-ой 
год компания заканчивает с самой 
большой базой установленных при- 
ставок и, вполне очевидно, с самым 
большим набором игр. 

В качестве СРИ ХБох 360 содержит 
в себе трехъядерный Хепоп от ВМ. 
Графическая обработка выполняет- 
ся АП Хепоз с 10Мб встроенной 
ерВАМ, а главный пул графической 


памяти составляет 512Мб. Кроме то- 
го, немалую долю популярности но- 
вой консоли добавила интегриро- 
ванная служба ХБох И\е, которая по- 
зволяет игрокам соревноваться в он- 
лайне и скачивать новый контент, та- 
кой как аркадные игры, демо-вер- 
сии, трейлеры, телешоу и фильмы. 

Что же касается наших широт, то, 
стоит признать, первоначальная до- 
роговизна консоли, атакже лицензи- 
онных игр для нее не позволила 
большинству геймеров почувство- 
вать всю прелесть новых проектов. 
Однако теперь, спустя некоторое 
время. и у нас появились не только 
оригинальные консоли, читающие 
исключительно “лицензию”, но и ру- 
сифицированные “чипованные”, на 
которых можно запускать любые ди- 
ски с играми для этой платформы. 

Существует несколько разновид- 
ностей Хрох 360, отличающихся об- 
щим внешним видом и комплектаци- 
ей. Так, в самую простую версию 
консоли ХБох 360 Агсаде входят, по- 
мимо самой приставки, лишь карта 
памяти, беспроводной геймпад и 
простой кабель для подключения к 
телевизору. Более продвинутые вер- 
сии — ХБох 360 Рго и ХБох 360 Еще — 
имеют впридачу дополнительный 
НОМ!-кабель с оптическим цифро- 
вым выходом, гарнитуру для переда- 
чи голосовых сообщений в онлайн- 
играх, кабель для подключения к ло- 
кальной сети и даже жесткий диск 
объемом в 60 или 120Гб (Рго и Ейе 
соответственно). 

Выглядит консоль просто превос- 
ходно, особенно по сравнению с 
первой ХЬох. Красивые обводы кор- 
пуса позволяют ХБох 360 хорошо 
смотреться в любом интерьере; есть 
возможность как горизонтального, 
так и вертикального расположения 
приставки. Габаритные размеры 
ХБох 360 составляют 83х309х258 мм 
при весе примерно 3,5 кг. 

На передней панели консоли раз- 
мещены ИК-порт, порты модулей па- 
мяти, ОМО-привод с клавишей вы- 
броса диска, клавиша инициализа- 
ции подключения беспровод- 
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ключения геймпадов и, наконец, два 
порта УЗВ 2.0 за откидывающейся 
заслонкой. Всего же ХБох 360 имеет 
три УЗВ-порта: два, как уже было 
сказано, на передней панели плюс 
один — сзади. Для подключения кон- 
троллеров, модулей расширения 
или накопителей можно использо- 
вать любые порты. На той же задней 
панели расположены и стандартный 
порт для подключения к локальной 
сети, комбинированный аудио/ви- 
деовыход и порт НОМИ. Словом, если 
вы уже стали счастливым обладате- 
лем проектора или телевизора с 
поддержкой НО, ХБох 360 со своими 
разрешениями 480р, 720р, 1080: и 
даже 1080р вам настоятельно реко- 
мендуется. 

Стоит сказать, что, несмотря на 
намерения МюгозоЯ комплектовать 
свою консоль приводами с поддерж- 
кой НО-О\О, финальная версия ХБох 
360 оказалась проще. Ее стандарт- 
ный привод не поддерживает ни Ву- 
Вау, ни НО-ВУР — лишь обычные 
О\О, что, конечно, не слишком прин- 
ципиально, но все-таки обидно: ап- 
грейд консоли, как правило, практи- 
чески невозможен, а приобретается 
она не менее чем на пять-семь лет 
полноценной эксплуатации. Впро- 
чем, при желании НО-ОУО-привод 
вы можете купить отдельно. 

Очень сложным вопросом являет- 
ся обратная совместимость со ста- 
рыми играми ХБох. Здесь все не так 
просто. Прежде всего, для их запуска 
обязательно иметь жесткий диск. Да- 
лееестьтри возможных варианта — в 
зависимости от проекта. Некоторые 
игры будут работать сразу же благо- 
даря тому, что на жесткий диск запи- 
саны необходимые данные эмуля- 
ции. Другие потребуют обновления 
через Хбох Шме, которое придется 
скачать наРС, азатем записатьна СО 
(вы также можете заказать СО напря- 
мую у МюгозоН). Наконец, некоторые 
игры просто не будут работать. 

Продолжая тему совместимости, 
надо отметить, что владельцам теле- 
визоров предыдущего поколения 
вроде каких-нибудь “Горизонтов” 
примерно пятилетней давности вы- 
пуска Хбох 360 может стать если не 
врагом, то уж точно не лучшим дру- 
гом. Старые телевизоры не поддер- 
живают цветовой стандарт РАЕЁбО, 
который необходим для запуска не 
менее 50% новых игр для этой кон- 
соли, так что будьте готовы к воз- 
можной замене старого “ящика”. 

А вот геймеры, имеющие в своем 
распоряжении приличную акустику 
для домашнего кинотеатра с оптиче- 
ским цифровым входом с поддерж- 
кой Вофу Оюйа, уж точно не будут 
разочарованы качеством звука: пя- 
тиканальный ОоБу Эитоипа никого 
не оставит равнодушным. Звук в иг- 
рах просто потрясающий — впро- 
чем, он был неплохим и у первой мо- 
дели Хрох. 

В качестве стандартного “органа 
управления” в консоли используется 
беспроводной геймпад, что приятно. 
Правда, с одной стороны, вы никак 
не привязаны к самой приставке и 
можете играть из любого угла комна- 
ты, но с другой — батарейки в про- 
цессе активного использования 
“съедаются” достаточно быстро. 
Впрочем, примерно за $20 можно ку- 
пить аккумулятор и кабель, который 
позволяет подключать геймпад к 
приставке для зарядки. В плане зэр- 
гономики геймпад просто превосхо- 
ден. Недаром многие производите- 
ли игровых гаджетов полностью 
“слизали” его дизайн для своих 
геймпадов для РС. Два триггера на 
дальнем торце джойстика очень не- 
плохо обеспечивают регулировку га- 
за и тормоза в аркадных гонках, а 
также перезарядку оружия и стрель- 
бу в экшенах, а две кнопки над ними 
можно использовать для переключе- 
ния видов или для ручного тормоза. 
Даже вибромоторы реализованы на 


редкость удачно: вибрация отчетли- 
во ощущается как раз тогда, когда 
надо. Геймпад также имеет разъем 
для подключения гарнитуры, кото- 
рая, как уже упоминалось, идет в 
комплекте с версиями Рго и ЕйЙе. На- 
конец, клавиша ХБох Сиюе в центре 
сообщает, каким по счету игроком 
(1-4) вы являетесь, подсвечивая со- 
ответствующую четверть. При этом 
сама клавиша является кнопкой как 
включения консоли, так и быстрого 
вызова настроек системы. 

Интерфейс меню очень гибкий. Вы 
получаете выбор даже для просмот- 
ра О\О, причем вполне можно обой- 
тись и без пульта дистанционного 
управления, пользуясь только экран- 
ным меню и контроллером. Хотя, ес- 
ли вы, помимо увлечения играми, яв- 
ляетесь еще и фанатом кино, реко- 
мендуем приобрести пульт ДУ при- 
мерно за $30. 

Музыку, фото и видео можно про- 
игрывать с помощью стандартных 
устройств хранения ЦЗВ, собствен- 
ных устройств хранения ХБох 360 
(карты памяти и жесткие диски) или 
серверов и компьютеров с установ- 
ленным М/паомз Мефа Сещег или 
\Млпаом$ ХР с 5егмсе Раск 2 и выше, 
подключенных к локальной сети в по- 
токовом режиме. Это возможно с 
файлами вплоть до НО-разрешения 
и несколькими кодеками (МРЕС-2, 
МРЕС-4, ММУ) и форматами контей- 
неров {\М/МУ, МОМ, ТЗ). 

Вы вольны подключить ХБох 360 к 
своей домашней сети стандартным 
кабелем Еете{ или через модуль 


® 


#8 | 
з 


\ 


|. ЗЕЕ | 

\* ; 

вы 

г ея 

п] 1 

` т. Г 

К ках . 
=“ ) 
ей, { 
= ‚ 
5 м Ю 
Е З 
` . 1 
В : р || 
г. 
==. $ а 
= 
ам а 
— | 


ММ-А (стоит примерно $80). При этом 
вы сможете воспроизводить любую 
информацию, которая хранится на 
РС, правда, при условии наличия 
утилиты Мефа Соппес{ (свободно 
доступна для скачивания), а затем 
определить папки, выдающиеся для 
использования ХБох 360. Очень 
удобно при наличии точки доступа 
или простого свитча. Отрадно заме- 
тить, что консоль довольно коррект- 
но подсоединяется к локальной сети 
в автоматическом режиме, что, в 
принципе, не удивительно. 

Что касается игрового процесса и 
качества графики, то, по признанию 
многочисленных геймеров на тема- 
тических форумах, в этом плане ХБох 
360 обеспечивает самое большое 
игровое и мультимедийное погруже- 
ние. При сопоставимой с РауЗ{авоп 
3 картинке Хбох 360 все же стоит 
ощутимо дешевле, а это для отечес- 
твенных геймеров немаловажно. Да 
и переплачивать за Вю-Нау-привод, 
учитывая дефицитные и дорогие у 
нас диски этого формата, нетособо- 
го смысла. Ну а рискнув и приобретя 
чипованную консоль, вы не получае- 
те фирменной гарантии, однако 
сильно экономите на дисках с игра- 
ми, что для многих может оказаться 
решающим фактором. 


Иван Ковалев 
ЭйепМап@ин.Бу 


Игровая консоль ХБох 360 Рго. 
предоставлена интернет-магази- 
ном млммм.Бесопзе.5Пор.Бу 
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НЕДОРОГО И СЕРДИТО 


Портативная консоль 


ЗЕСА Меца Огуе Ромаще 


Ежики в кармане 3 


Сегодня носить с собой что-ни- 
будь, помогающее скрасить мину- 
ты ожидания чего-либо, стало 
скорее правилом, нежели исклю- 
чением. Меломанов, слушающих 
музыку в дороге через плееры или 
мобильные телефоны, пожалуй, 
скоро будет едва ли не больше, 
чем не делающих этого граждан. 
То же самое можно сказать о лю- 
дях, читающих электронные книги 
или просматривающих видео- 
фильмы в транспорте или в длин- 
ной очереди, скажем, к врачу или 
налоговому инспектору. Да что 
греха таить — даже в туалет мно- 
гие теперь ходят не с книгой или 
журналом, а с каким-нибудь элек- 
тронным гаджетом. 


Немалую долю среди них составля- 
ют любители “побегать” в видеоиг- 
ры на экране, опять же, мобильника 
или карманной игровой консоли. 
Если лет 5-7 назад бесспорным ли- 
дером среди` “карманок” у отечес- 
твенных пользователей были до- 
вольно габаритный китайский Тез 
или электронные игры отечествен- 
ного производства вроде “Ну, пого- 
ди!”, “Веселого повара” и “Тайн оке- 
ана” (а больше почти ничего и не 
было), то теперь среди изобилия 
моделей и торговых марок подоб- 
ных гаджетов несведущему пользо- 
вателю легко потеряться. И даже 
сегодня, когда самые наворочен- 
ные карманные консоли с кучей 
функций вроде Р!ау{авоп РойаЫе у 
нас хоть и определенная роскошь, 
но давно не редкость, производите- 
ли продолжают создавать и выпус- 
кать их пусть менее производитель- 
ных, но, несомненно, значительно 
более доступных конкурентов. 
Недаром в свое время консоль 
Сате Воу, а затем и Сате Воу 
Адуапсе сделали карманные пристав- 
ки целой отраслью рынка виртуаль- 
ных развлечений. И пускай сегодня 
сравнительно новая и во многом уни- 
кальная приставка Мищепдо 0$ вмес- 
те со своей прямой конкуренткой РЭР 
завоевываюткарманы и кошельки до- 
статочно состоятельных геймеров, их 
менее искушенные “коллеги”, тем не 
менее, не остаются за бортом. 
Постоянные читатели “ВР” навер- 
няка помнят появившуюся в 2007-ом 
году карманную консоль ЗЕСА Меда 
Опме РойаЫе (НЯр:/Лмиим.пезюг. 
тизкК.Бу///2007/08//г70822.тт), а 
также ее более продвинутую моди- 
фикацию 2008-го года ЗЕСА Меда 


Опуе РоцаЫе 30 с увеличенным эк- 
раном и аккумулятором вместо бата- 
реек в отсеке питания (И#р:/Лммм. 
пезюг.плт$К.Бу/л/2008/04/л 80435. 
Юй. Нельзя сказать, что они стали 
мегапопулярными у подавляющего 
большинства геймеров, но, как пока- 
зало время, немало своих потреби- 
телей и поклонников все-таки на- 
шли. К слову, автор этих строк — 
ОДИН ИЗ НИХ. 

А что вы думали? Эмуляторы ста- 
рыхконсолей наРС, конечно, частич- 
но помогают вернуть приятные вос- 
поминания от игр, которые разра- 
ботчики создавали, в первую оче- 
редь, для получения удовольствия от 
самого процесса, а не с целью по- 
разить пользователя обалденными 
спецэффектами и графикой при за- 
частую безобразном геймплее. Но 
отсутствие поддержки консольных 
геймпадов и, собственно, отсут- 
ствие самих этих геймпадов изрядно 
портят ощущения от игры. 

В этом плане можно позавидовать 
тем, кто сохранил свою первую 
Оепау (МЕЗ) или ЗЕСА, не растеряв 
заодно и картриджи кней. Аеще луч- 
ше, если ваш приятель испытывает к 
старым консолям те же нежные чув- 
ства, ведь играть вдвоем в какой-ни- 
будь аркадный боевик намного инте- 


реснее, чем давить кнопки в одино-ч- - 


ку. И если, возвращаясь к “карман- 
ной” теме, на портативной консоли с 
другом не сыграешь, то приятную но- 
стальгию испытаешь точно, причем 
где угодно. Находясь же в домашних 
условиях, можно подключить консоль 
ктелевизору и играть глядя на его эк- 
ран — правда, все также в одиночку. 

Новая версия карманной ЗЕСА от 
все той же давно известной отечест- 
венным геймерам компании ЭитБа’$ 
под названием — как ни странно — 
ЗЕСА Меда Ойуе Роцае недавно 
получила еще одну модификацию. 
На ее корпусе под экраном красует- 
ся новая торговая марка для консо- 
лей Аатез, а на коробке — офици- 
альный логотип компании ЗЕСА. 

В первую очередь, стоит отметить 
значительно более компактные раз- 
меры консоли по сравнению с ее 
предыдущими “сестрами” — 
135х62х20 мм. При этом размер диа- 
гонали видимой части экрана со- 
ставляет 2,2 дюйма (-58мм), что, 
признаться, не слишком много, но, 
учитывая габариты самой приставки, 
вполне приемлемо. Экран довольно 
яркий и красочный. Приятно также, 
что яркости вполне хватает и для ис- 
пользования приставки в солнечные 


Корпус “карманки” выполнен из 
прочного пластика, а экран защища- 
етне менее прочная прозрачная пла- 
стина. Игровых клавиш три, плюс 
восьмипозиционный “крестик” в ви- 
де круглой плашки и две управляю- 
щие клавиши — Мепи и Зап/Раизе. 
Верхняя панель, помимо гнезда для 
подключения аудио/видео-кабеля, 
который идет в комплекте, содержит 
общий выключатель питания, а также 
регулятор громкости штатного дина- 
мика. В левой части корпуса консоли 
имеется отверстие для петли ремеш- 
кана шею или на руку. Нижняя панель 
оснащена стереовыходом на науш- 
ники — правда, самих наушников в 
комплекте не оказалось. 

Питание консоли осуществляется 
с помощью трех стандартных бата- 
реек типа ААА. Что примечательно, 
для дополнительной надежности ба- 
тарейный отсек закреплен винтом и 
случайно ни за что не откроется, да- 
же если вы уроните приставку с при- 
личной высоты. Более того, сама 
консоль, скорее всего, окажется ра- 
ботоспособной, если, конечно, вы- 
сота не будет слишком большой или 
вы не станете специально испыты- 
вать гаджет на прочность. Вот только 
экран мы все-таки рекомендовали 
бы заклеить защитной пленкой: ца- 
рапины на пластике так просто не за- 
полируешь, а переклеить повреж- 
денную пленку — дело пары минут. 

Как вы уже, наверное, поняли, ни- 
каких дополнительных разъемов в 
корпусе консоли нет. А потому и кар- 
триджи с играми вставлять некуда. 
Игры уже встроены в консоль, что од- 
новременно и недостаток, и достоин- 
ство “карманки”. Недостаток, конеч- 
но же, заключается в определенном 
сужении универсальности и функци- 
ональности гаджета — но таскать с 
собой в кармане жменю картриджей 
с постоянным риском потерять один 
или несколько из них, а также посто- 
янно менятьих, расшатывая контакты 
разъема, мало кому захочется. 

А вот 15 встроенных игр никуда не 
потеряются, и сменить одну изнихна 
другую можно просто нажав на соот- 
ветствующую клавишу. Да и весят 
они вместе с консолью всего-то 115 
граммов. В список игр входят такие 
известные “сеговские” шедевры как 
Аг, Месоптап, Софеп Ахе, Айеп 
Эюпт, Вопапта Вгоз., ОесараНаск, 
Ез\муат, Ессо, Саш Сгоиупа, Сопих 
Сопе, Ог. Воботпж$, Эвадом/ Вапсег и 
Соитп$ 3. И, конечно же, никак 
нельзя было забыть об эмблеме са- 
мой компании ЗЕСА — легендарном 
ежике Сонике. Его приключения 
представлены двумя играми — Зопс 
& Кпискез и Зопю Эртбаи. 

Проекты весьма разнообразны как 
по сложности, так и по жанрам — от 
файтингов, “бродилок” и аркад до 
логических головоломок вроде 
Со№мгпп$ 3 и даже своеобразных си- 
муляторов животного миратипа при- 
ключений дельфиненка Ессо. Сло- 
вом, каждый наверняка сможет най- 
ти для себя самую интересную и лю- 
бимую игрушку — и даже, скорее 
всего, не одну. Кстати, все игры офи- 
циально и полностью русифициро- 
ваны — и вникать в перипетии игро- 
вых сюжетов и пункты меню настро- 
ек будет крайне несложно. 

Подводя итог всему вышесказанно- 
му, стоит признать, что в ранг “убий- 
цы” современных портативных консо- 
лей рассмотренную “карманку” ЗЕСА 
Меда Риме РоцаЫе возвести, конечно 
же, нельзя. Однако, учитывая ее стои- 
мость, большое количество отличных 
игр, компактные размеры, удобство и 
легкость при ношении, возможность 
подключения наушников и коммута- 
ции стелевизором и, что главное, нис 
чем не сравнимое удовольствие от иг- 
ры в старые добрые “сеговские” тай- 
тлы, данный девайс наверняка найдет 
немало поклонников. 


Иван Ковалев 
Эйеп!Мап@ил.Бу 
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РАДОСТЬ ЧТЕНИЯ 


28 дней спустя: 
теперь и комикс 


Из киноленты “28 дней спустя” по- 
тихонечку начинает вырастать пол- 
ноценная вселенная, протягиваю- 
щая свои щупальца в различные 
сферы индустрии развлечений. Два 
фильма уже есть, теперь вот комикс, 
а дальше что — книги и компьютер- 
ные игры? Вполне возможно. Но по- 
ка речь идет только о графическом 
романе, недавно анонсированном 
Воот Зв о$ и Рох Аютк. О самом 
проекте, к сожалению, известно не 
очень много. Действие комикса бу- 
дет разворачиваться между событи- 
ями первого и второго фильмов, а в 
качестве главной героини выступает 
девушка Селена (в “28 дней спустя” 
ее роль исполняла Наоми Харрис). 
Ожидается, что новая графическая 
история сможет ответить на не- 
сколько ключевых для сериала во- 
просов. Даже приблизительная дата 
выхода рисованных “28 дней спустя” 
пока не названа. 


Новые романы 
во вселенной Наю 


Книжную составляющую вселен- 
ной Наю в скором будущем ждет по- 
полнение: известный “серьезный” 
фантаст Грег Бир согласился на 
предложение издательства Тог на- 
писать трилогию по этой научно- 
фантастической линейке. Что из 
этого всего выйдет, мы узнаем еще 
нескоро: Бир обещает представить 
первый роман на суд читателей 
только в 2010 году. Уже известно, 


что трилогия Бира будет приквелом 
к ире и расскажет о расе 
Рогегиппегз. 


Поклонникам классики 


Хорошая новость для тех, кто це- 
нит творчество Курта Воннегута: из- 
дательство Оеасоце Ргез$ намере- 
вается в ноябре 2009 года выпустить 
сборник оок а пе Висте, куда вой- 
дут 14 никогда прежде не издавав- 
шихся рассказов Мастера. Когда 
нам ждать русскую версию 1оок а 
ше Вгае на полках наших книжных 
магазинов — пока неясно. Возмож- 
но, к тому времени, как руки локали- 
заторов доберутся до оок аЁ пе 
Виде, в продаже появятся и другие 
работы Курта: на одной компиляции 
западные издатели останавливаться 
не собираются, есть планы переиз- 
дать еще 15 книг Воннегута, а также 
выпустить собрание писем и еще 
один сборник не издававшихся 
прежде вещей. 

В 2009-2010 гг. издательство 
НагрегСойп$ порадует заокеанских 
любителей литературы двумя по- 
следними романами Майкла Крайто- 
на. 24 ноября сего года в США заре- 
лизится исторический триллер Рае 
Гашидез, события которого развер- 
нутсяна Ямайке ХМ! века. “Пиратские 
широты” поступят в продажу старто- 
вым тиражом в 1 млн. экземпляров. 
Кроме того, в планаху издателей вы- 
пуск неназванного пока технотрилле- 
ра Майкла Крайтона. Книга на дан- 
ный момент готова лишь натреть, так 
что сейчас активно ведется поиск ав- 
тора, способного завершить работу 


Крайтона по черновикам. Релиз не- 
названного пока технотриллера на- 
мечен наосень 2010 года. 


Награда для Пратчетта 


Творец “Плоского мира” Терри 
Пратчетт не устает пополнять свою 
коллекцию литературных наград. В 
апреле достижения Пратчетта были 
отмечены премией ЗКУайк — это ме- 
мориальная премия Эдварда 
Э. Смита. Вручает награду Новоанг- 
лийская Научная Фантастическая 
Ассоциация. Возможно, именно 
благодаря “Плоскому миру” Терри 
Пратчетту удалось покорить сердца 
большей части членов ассоциации, 
отдавших свои голоса за его канди- 
датуру. Мы присоединяемся к по- 
здравлениям и желаем Терри новых 
побед. 


Аех$ 


Релизы 


Как мы помним, Грег Бир только-только взялся за но- 
вую литературную трилогию во вселенной Наю — са- 
моевремя для “Азбуки” подсуетиться и анонсировать 
запуск в СНГ уже зарелизившихся прежде на Западе 
Наю-книг других авторов. Открывается новая линей- 
ка локализаций романом “Поток” Уильяма Дитца. 
Ковенанты, -мир-кольцо под названием Гало, герой- 


ский Мастер Чиф — все наместе. 


С обновками можно поздра- 
вить и “Эксмо”: вместе с выхо- 
* дом на русском языке романа “Тайна Крикли-хол- 
ла” Джеймса Герберта издательство запустило све- 
‚ женькую книжную серию “Книга-загадка, книга-мис- 
тика”. “ТайнаКрикли-холла” — последний наданный 
момент роман Герберта, появившийся на прилавках 
английских книжных магазинов еще в 2006 году. 
Книга представляет собой очередную вариацию на 
тему.“дом с привидениями”. 

АСТв прошлом месяце отли- 
чилось “Рассветом” —четвер- 

3 той книгой в “Сумеречной саге 
кии Стефании Майер. Вампирский любов- 
ный роман, . ориентированный преимущественно“на 
подростковую аудиторию, уже успел поставить ре- 
корд за океаном: в США. “Рассвет” была издан тира- 
жом 3,7 млн. экземпляров, причем 1,7 млн. книжекчи- 
тающая публика раскупила в первый же день продаж, 
Напомним, что главными героями “Сумеречной саги 
являются простая девушка Белла и ее возлюбленный, 
вампир Эдвард. В четвертой книге счастливая пароч- 


> 


ка обзаводится малышом. Вся проблема в том, что 


ь и ТЕЛЬНАЯ ИСТОРИЯ © ЛЮБВИ 
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д остдье 


рождение ребенка от вампира у обыкновенной жен- 
щины, для кровососов считается страшным преступ- 
лением — и на головы возлюбленных, того и гляди, 
обрушится гнев вампирских старейшин... 

Тем, кто.предлочитает легкие и забавные исто- 
рии, рекомендуем обратитьвнимание на новинку от 
издательства “Добрая книга”. — роман.“Марли и я” 
Джона Грогэна. Этот бестселлер, послуживший ос- 
новой для одноименного фильма, рассказывает ис- 
торию непростых взаимоотношений молодой семьи 
и добродушного лабрадора. 


Черные 
следопыты 


Книга: Александр Шевцов, "Черные 
следопыты" 

Издание: Квадро-Диск, 2004 год 
Жанр: мистическая драма 

Роли озвучивают: А. Филиппак, 
А. Рымов, В. Фоков, С. Куцевалов, 
О. Незговорова 


\ 


АУЕМЕНЫХЯ МИСТАЧЕСКАЯ ДРАМА. 


В 2004-ом — зачетыре года до ре- 
лиза кинокартины “Мы из будущего" 
— на свет появилась аудиокнига 
"Черные следопыты". История о 
тройке “черных копателей", попав- 
ших в 1942-ой год, получилась очень 
мрачной, суровой и по настроению 
совершенно непохожей на кино- 
фильм, появившийся впоследствии 
на экранах России и СНГ. Борман, 
Черт и Немой — главные герои по- 
становки — самые настоящие по- 
донки, не испытывающие абсолютно 
никакого уважения ни к прошлому 
своего государства, ни к людям, от- 
давшим некогда свои жизни за сво- 
боду этой страны. Распивать водку и 
жрать наркотики, сидя практически 
на костях мертвых солдат, горланить 
фашистские песни, расстреливать 
из пистолетов человеческие черепа 
— все это для "следопытов" в поряд- 
ке вещей. И волею судеб именно эта 
троица переносится во времени на 
поля сражений Второй мировой вой- 
ны, дабы прочувствовать на своей 
шкуре, каково было их предкам в те 
суровые годы. 

Грубые голоса "следопытов" и во- 
енных, а также различные звуковые 
эффекты — треск костра, грохот 
взрывов, крики идущих в атаку сол- 
дат — помогают во время прослу- 
шивания проникнуться мрачной и 
даже в какой-то степени депрессив- 
ной атмосферой произведения. Са- 
ми "черные следопыты" ничем не 


напоминают молодых раздолбаев, 
главных героев “Мы из будущего": в 
аудиокниге это битые жизнью пар- 
ни, изъясняющиеся языком уголов- 
ников и не стесняющиеся в разгово- 
ре крепких слов. Шутки здесь не в 
чести, а вот безнадега прямо-таки 
волнами выплескивается из коло- 
нок. 

Наряду с диалогами и звуковыми 
эффектами в любой аудиокниге 
большое значение имеет и саунд- 
трек. В этом отношении "Черные 
следопыты", возможно, проигрыва- 
ют "Мы из будущего": на протяжении 
всей книги звучит какая-то мутная 
электронщина, и лишь на последних 
минутах композитор, смилостивив- 
шись, радует наши уши красивой 
драматической мелодией. С другой 
стороны, как раз такая электронная 
музыка здорово вписывается в гне- 
тущую атмосферу, которой прониза- 
на книга. 

И все-таки нам кажется, что мрач- 
няк совсем не идет на пользу таким 
книгам, как "Черные следопыты”". Су- 
дя по сюжету постановки, она заду- 
мывалась как патриотическое про- 
изведение. Действительно, ближе к 
финалу отъявленные негодяи стано- 
вятся героями, смело идущими на 
смерть за Родину и Сталина. Вот 
только благодаря атмосфере, стара- 
тельно создававшейся на протяже- 
нии всей книги, эта жертва выглядит 
какой-то ненужной и даже бессмыс- 
ленной. 

Р.$. Если появится желание, ска- 
чать книгу можно здесь: ИНр:// 
дерозйМез.сот/ги/Мез/п1апКг175 
(чуть больше 16Мб). 


Аех$ 


Вчера будет война 


Книга: Сергей Буркатовский, "Вчера 
будетвойна" 

Издание: Эксмо, твердый переплет, 
384 стр., 2008 год 

Жанр: альтернативная история 


Вероятно, многие из нас хотя бы 
раз мечтали изменить прошлое. 
Слетать бы на несколько лет назад, 
предостеречь себя молодого от со- 
вершения каких-либо серьезных 
ошибок. Или прикупить в 50-х годах 
бензина по дешевке. А кому-то, на- 
верное, хотелось и вовсе совершить 
что-нибудь глобальное — скажем, 
переписать ход мировой истории. 


ВВЕШИЯ. ИСЗОРШЧЕСКАЯ ФаЗТАСТИХА 


ВЧЕРА БУДЕТ 
ВОИНА 


8 ИЗ БУДУЩЕГО! 


ергей 


Такой шанс представился Андрею 
Чеботареву — обычному веб-дизай- 
неру, которого судьба-злодейка за- 
бросила прямиком в начало 1941-го. 
Великая Отечественная еще не нача- 
лась, время подготовиться кней есть 
— хотя и не так много, как хотелось 
бы. Но наш парень-то хоть и веб-ди- 
зайнер, а историей Второй мировой 
войны интересуется, и ему есть что 
рассказать предкам — лишь бы они 
его выслушали. Упрямец Андрей до- 
бивается встречи с самим товари- 
щем Сталиным, заставляет-таки се- 
бя выслушать (пригодился имев- 
шийся при себе МР3З-плеер: дико- 
винная машинка из будущего не по- 
зволила “вождю народов” отмах- 
нуться от путешественника во вре- 
мени) — и, вуаля, СССР начинает 
ударными темпами готовиться к гря- 
дущей войне. Проблема в том, что 
теперь никто не знает, что из всего 
этого в итоге получится... 

"Возможно ли изменить прошлое? 
Иесли да, то кчему приведет вмеша- 
тельство в ход истории?", — вот те 
вопросы, на которые Сергей Бурка- 
товский пытается дать ответы на 
протяжении всего романа. В нашем 
варианте истории руководство Со- 
ветского Союза не знало о том, что 
немцы готовятся напасть на страну. 
Во вселенной “Вчера будет война" 
благодаря вмешательству Андрея 
СССР получает возможность встре- 
тить врага по достоинству. Вот толь- 
ко.и немцы теперь тоже в курсе, что 
русские их ждут. И есть очень боль- 
шие шансы, что этувойну СССР про- 
играет. 


Непосредственно военным дей- 
ствиям в книге уделено очень много 
внимания — те, кто увлекается исто- 
рией Второй мировой, не будут ра- 
зочарованы. Похвально и то, что ав- 
тор не довольствуется рассказом 
только о судьбе главного героя. Нет, 
в романе на фоне яростных сраже- 
ний Великой Отечественной войны 
переплетаются судьбы десятков 
персонажей — как положительных, 
так и отрицательных. Герои книги — 
действительно живые люди со свои- 
ми страхами и слабостями. И если у 
Буркатовского веб-дизайнер каким- 
то образом становится героем-су- 
перменом, нам подробно объясня- 
ют, как именно он до этого дошел. 
Исключение — товарищ Сталин, как- 
то подозрительно быстро мутиро- 
вавший из кровавого тирана в доб- 
рого дедушку. Просто даже встречас 
человеком из будущего вряд ли спо- 
собна так сильно изменить мировоз- 
зрение “вождя народов". С другой 
стороны, не каждый же день узна- 
ешь, что после смерти тебя будут 
вспоминать как убийцу миллионов 
людей и ставить в один ряд с Гитле- 
ром. 

Роман "Вчера будет война" — бе- 
зусловно, яркая и по-голливудски 
масштабная книга об альтернатив- 
ной Великой Отечественной. И тем, 
кто увлекается историей Второй ми- 
ровой, и тем, кто просто любит за- 
хватывающие боевики, произведе- 
ние Сергея Буркатовского наверняка 
придется по вкусу. 


Аех5 
В лесу 
прифронтовом 
Книга: Сергей Абрамов, ”В лесу 


прифронтовом", "Время его учени- 
ков" 

Издание: авторский сборник "Кана- 
тоходцы", Центрполиграф, 1997 год 
Жанр: фантастический боевик 


А ведь в 70-х годах советские фан- 
тасты верили в молодежь гораздо 
больше, чем нынешние писатели. 
Мол, начнись война или схватись 
вдруг теперешние молодые люди с 
фашистами — не посрамили бы 
честь предков. 

В фантастических повестях "В ле- 
су прифронтовом" и "Время его уче- 
ников” ветерану войны Старкову 


вместе с тремя его студентами при- 
ходится столкнуться лицом к лицу с 
немецкими солдатами. Четверо фи- 
зиков проводили в лесах Брянщины 
эксперименты со временем, пыта- 
ясь воссоздать точную копию про- 
шлого. В повести "В лесу прифрон- 
товом" из 40-х годов в 70-е перемес- 
тился отряд карателей, с которыми и 
пришлось воевать четверке ученых. 
"Время его учеников" показало об- 
ратную ситуацию: трое эксперимен- 
таторов отправились в прошлое и 
уже там помогли партизанскому от- 
ряду выдержать битву с солдатами 
Вермахта. И в той, и в другой ситуа- 
ции молодые люди показали себя 
настоящими героями, ради победы 
готовыми хоть в огонь, хоть в воду, 
хоть под пули немецкие. И ладно 
еще, когда в бой без раздумий кида- 
ется местный “супермен” Олег — 
спортсмен и превосходный стрелок, 
укоторого народу написано быть ли- 
дером и вдохновлять своим приме- 
ром друзей. Но когда в рыцарей без 
страха и упрека за несколько мгно- 
вений превращаются более осто- 
рожный Димка и даже "ботаник" Раф 
— в это верится с трудом. Хотя, воз- 
можно, в первой повести такое ге- 
ройство можно объяснить отноше- 
нием молодых ученых к эксперимен- 
ту. Не верили, что все на самом деле, 
не принимали гостей из прошлого 
всерьез до тех пор, пока кто-то не 
словил фашистскую пулю в грудь. Да 
и немцев Сергей Абрамов сделал на 
удивление безликими. Никаких осо- 
бенных зверств карателей в обеих 
повестях не показано, фашисты — 
просто солдаты противника, с кото- 
рыми нужно сражаться. 

И "В лесу прифронтовом", и "Вре- 
мя его учеников" — безусловно, кни- 
ги патриотические. Фантастики в 
обеих повестях совсем мало, акцент 
делается на раскрытие характеров 
людей, попавших в экстремальные 
обстоятельства. Можно допустить, 
что в 70-х годах, когда были написа- 
ны повести, читатели охотно верили 
в молодых физиков, которые спо- 
собны засчитанныечасы обернуться 
суровыми бойцами. Но современно- 
му любителю литературы поверить в 
такое будет трудновато. Потому и 
выглядят обе истории сегодня каки- 
ми-то чересчур уж пафосными и не- 
правдоподобными. Впрочем, в каче- 
стве легкого развлекательного чтива 
на пару вечеров они вполне подой- 
дут. 


Аюх$ 


___ фтравйна 27. 


НОВОСТИ КИНО 


Похоже, что дело с кинокомиксами 
опять идет в гору. Недавно на пресс- 
конференции актер Мэттью МакКо- 
нахи признался, что собирается сы- 
грать у Джона Джонстона в ТВе Ри 
Ачепдег: Сартам Атепйса заглав- 
ную роль. Несмотря на весьма по- 
верхностное знакомство с первоис- 
точником, МакКонахи, тем не менее, 
оказался весьма не прочь освежить 
свою фильмографию подобной лен- 
той. И хотя официальных сведений о 
наличии готового сценария не посту- 
пало, студия Магие! уже заранее на- 
значила дату релиза “Капитана Аме- 
рики” на 22 июля 2011-го года. Впро- 
чем, в Голливуде это уже нормальная 
практика работы, так что удивляться 
тутне приходится. 

Бенисио Дель Торо дал добро на 
участие в экранизации последнего 
романа “Лунный парк” скандаль- 
ного писателя Брета Истона Элли- 
са, прославившегося некогда своим 
незаурядным произведением “Аме- 
риканский психопат”. Подобную но- 
вость сообщил сам Эллис в интер- 
вью каналу МТУ: “Фильм сейчас на- 
ходится на стадии подготовки к 
съемкам. Как ни странно, мне кажет- 
ся, что в главной роли снимется Бе- 
нисио Дель Торо”. Также писатель 
заявил, что режиссера проекта пока 
не предвидится, поскольку время на 
его поиски отсутствует: на данный 
момент Эллис занят выпуском про- 
должения своего литературного де- 
бюта “Меньше нуля”. 

Римейки, римейки, римейки. Ни 
дня без римейков. Недавно Роберт 
Земекис, режиссер культовой фан- 
тастической трилогии “Назад в бу- 


Компьютерную мышку придумали 
в 1968 году в Стэндфордском уни- 
верситете. Первоначально она была 
деревянной. 
жк 

Компания Годйесй за годы своего 
существования продала более одно- 
го миллиарда мышек. 

ж*к 

Многие из вас наверняка помнят 
вышедший в начале 90-х годов про- 
шлого столетия сериал “Твин Пикс". 
Помимо отличного сюжета с мисти- 
ческими лейтмотивами и талантли- 
вого актерского состава, он был при- 
мечателен еще и своей шикарной за- 
главной музыкальной темой, да и во- 
обще саундтреком в целом. За него 
несет ответственность композитор 
Анджело Бадаламенти. Зачем мы это 
все рассказываем и как это относит- 
ся к нашим любимым играм? Все 
очень просто. Дело в том, что Андже- 
ло Бадаламенти будет автором са- 
ундтрека к финскому долгострою 
А'ап\М/аке, разработчики которого, по 
их собственному признанию, черпа- 
ли вдохновение в том числе и из се- 
риала “Твин Пикс". Для полного счас- 
тья не хватает только Дэвида Линча 
(автор упомянутого сериала) в качес- 
тве сценариста. К слову, композиции 
Бадаламенти можно было услышать 
в нежно любимом нами ЕаНгеппей. 


дущее”, решил продолжить приклю- 
чения отважного кролика Роджера. 
Знаменитую комедию “Кто подста- 
вил кролика Роджера”, удостоив- 
шуюся пары оскаровских болванчи- 
ков, Роберт хочет обновить новыми 
технологиями. Вездесущие репор- 
теры из МТУ подловили режиссера, 
который сделал чуть ли не сенсаци- 
онное заявление: “Учитывая все 
технологии, которые появились 
сейчас — от компьютерных про- 
грамм до возможности снимать ки- 
но при помощитехники захвата дви- 
жения, у меня в голове все чаще 
крутится мысль про кролика Родже- 
ра”. Сможет ли Земекис не напо- 
роть косяков с анимированным гры- 
зуном, как с недавним “Беовуль- 
фом”, покажет только время и, ко- 
нечно же, непременный поход в ки- 
но. 

Освежив зачахшие было франши- 
зы знаменитых слэшеров, Маркус 
Ниспел решил, что его силенок 
вполне хватит на то, чтобы замах- 


. нуться на литературную классику 


жанра хоррор — “Дракулу” Брэма 
Стокера. Режиссер собирается эк- 
ранизировать одну из глав произве- 
дения под названием “Последнее 
плаванье “Деметры”, в которой 
знаменитый вампир расправляется 
с командой русского корабля. Про- 
изводством картины займется сту- 
дия Рвоетх Ренине$, а продюсера- 
ми фильма выступят Майк Медавой, 
Арнольд Мессер и Брэдли Дж. Фи- 
шер. Сценарий написал Брэги Шут. 
Сам же Ниспел после прокатного 
успеха “Пятницы 13” заменил у ре- 
жиссерского пульта приставленно- 


ж*х 


Клайв Баркер, о котором мы уже 
писали в рамках данной рубрики, как 
вам известно, был продюсером двух 
игр — С№е Ва\ег$ Упауто и Се 
Ващкегз Уепспо. Однако мало кто 
знает, что в свое время Баркер рабо- 
тал и еще над одним проектом — 
Оетопс. Разрабатывала тайтл 
Тептипа! Веайу, более всего извест- 
ная по дилогии Вюо4 Ваупе. Это был 
экшен от третьего лица, в целом со- 
ответствующий лучшим традициям 
мастера ужасов, но, увы, игра так и 
не добралась до прилавков. 

жж 

"Отцом” культовой франшизы 
ВезюегЕ Ем принято считать японца 
Синдзи Миками. 


зака 


го было к проекту Роберта Швентке. 
Что и говорить, поменяли шило на 
мыло. 

Похоже, граждане киноманы, нам 
никогда не удастся дождаться толко- 
вой экранизации компьютерной: иг- 
ры. Гор Вербински, занятый подго- 
товкой к съемкам ВюЗпоск, офици- 
ально заявил, что работа над проек- 
том временно приостановлена. 
“ЭУпмегза! попросили нас найти воз- 
можность снимать за границей, что- 
бы сэкономить на налогах. Сейчас 
мы оцениваем, насколько мы вооб- 
ще хотим заниматься этим проек- 
том. Пока же работы приостановле- 
ны”, — вот все, что смог сказать ре- 
жиссер. Впрочем, студия поспешила 
разубедить пессимистов: просто на 
данный момент идет поиск наиболее 
дешевых путей съемок ленты, по- 
скольку ее бюджет уже разросся до 
астрономических 160 млн. долларов, 
отбить которые в сегодняшние тяже- 
лые времена кризиса ох как нелегко. 
А может, зря Вербински отказался от 
съемок продолжения “Пиратов Ка- 
рибского моря”? Будем надеяться, 
что нет. 

Намаявшись со съемками и пиа- 
ром продолжения своего “очень 
длинного  спецэффекта”(с)  — 
“Трансформеров 2: Мести падших”, 
Майкл Бэй признался, что очень хо- 
чет снять что-нибудь низкобюджет- 
ное: “Я бы с удовольствием взял от- 
пуск на год. Надо отдохнуть от робо- 
тов и сосредоточиться на людях. Мо- 
жет быть, я сниму небольшой фильм 
во время отпуска”. Режиссер мечта- 
ет снять “черную” комедию, близкую 
по духу к “Криминальному чтиву” 
Квентина Тарантино. Дойдут ли руки 
Бэя до реализации проекта, пока не 
ясно, зато выпуск третьей части 
трансфорсмерской эпопеи уже пе- 
ренесен с лета 2011-го года на лето 
2012-го. Весыма подходящее, кста- 
ти, время для развертывания креа- 
тивной деятельности. 

Пока Сэму Рэйми только снятся 
кошмары о подготовке к съемкам 
четвертой части “Человека-паука” и 
уговорах Кирстен Данст в который 
раз покрасить волосы в рыжий цвет, 
у спин-оффа знаменитой трилогии, 
повествующей о злейшем враге Че- 
ловека-паука — Веноме, уже накле- 
вывается сценарий. Работой над 
ним пока заняты Ретт Риз и Пол 
Верник — авторы грядущей зомби- 
комедии ФотЫвапа. По заявлению 
самих сценаристов, процесс нахо- 
дится пока еще на самой ранней 
стадии и сейчас драматурги ждут от- 
ветной реакции от студии. И. по- 
скольку предыдущий вариант сцена- 
рия “Венома”, написанный режис- 
сером Джейкобом Аароном Эсте- 
сом, был отклонен Магу! еще в про- 


шлом году, халтуры никто терпеть не 
будет. Как, в общем-то, и самодея- 
тельности. 


жк 


Тим Шафер покинул Рисаз Ай$ в 
начале 2000-го года. Через не- 
сколько месяцев он основал студию 
ОоцЫе Ете Ргодисвоп$ и за девять 
лет с того момента выпустил всего 
одну игру — Рзусвопашщ$. Сейчас 
Тим работает над Вища! Еедепа — 
экшеном про рокера-недотепу, по- 
павшего в параллельный мир. Изда- 
вать проект вознамерилась 
Еесгопю Ап. 

По всем прикидкам вы уже, ско- 
рее всего, ознакомились с рецензи- 
ями на М/асптеп: Тпе Епд 15 Мой и 
\Мащеад: У/еароп$ оГ Рае. Какого-то 
особенного факта, если вы ждете, 
мы туг не сообщим. Просто отме- 
тим, что оба проекта создавались 


по фильмам, которые, в свою оче-. 


редь, снимались на основе извест- 
ных комиксов. 
жжх 

Компания Теат 17 была основа- 
на 17 декабря 1990 года. Этот 
заслуженный ветеран геймдева из- 
вестен, прежде всего, по сериалу 
про харизматичных земляных чер- 
вей \\Мопт$, который в последние 
годы как-то заметно сдулся и зате- 
рялся на фоне вездесущих блокба- 
стеров. 


*** 


РС-ИГРЫ 


Пр. 
Место месяц | „Название Голосов 
1 3 1 [бард нев Ацю4 89 
2 |№ |3 ЕЕАК. 2: Роем Опа 55__ 
ы Етрие: Тойа! Умаг 45 
3 |2 (Мог Еаде 45 
- | ВезвепеЕмй 5 43 
- | Майапитег 40.000: Бамип о М/аг 2 41 
У 4. Вито Рага зе: Тпе Уитае Вох 31 
Е Рано 3: Орегайвоп Апспогаде 25 | 
э 11 \У\ой@ ог М/агсгай: УМгай оне Ысн Кто 24 
в Соттапа & Сопдиег: Кед Аеп 3 — Црйзта 22 
т ]] 12-13 | А Матруге Зюгу 20 
ну 16 | Заниз Вом 2 Ве 19 
Ж | 1445 | бак Зечог 19 
> | 17-18 | Сгауоп Рнузсз бешхе 16 
| ы Мона т СопйсЕ Зоме! Аззаци 15 
№ | 21-22 | Затогови2 12 
О \ММпее!тап 12 
|» | 17-18 | Сойю 3: Рогзакеп 604$ ети 10 
о Тре Рай 10 
- Месго\юм 8 
Э | 19 | тео оне Втаз: Сопдиез! и 
- Везвапсе 2 Ай 
= Малов СБ: 1.05 Апдеез 7 
1 - Агтадеддоп Е ег ты 6 
э 21 | Ве оМпе Агдопаш$ | 6 
ы Риг2е Оиезё Савайх 5 
% 20 Периметр 2: Новая Земля 5 
У 25 Ре!епзе Спа: Тпе Амакелид 4 
-___| Моюгаюгт: Расйс ВМ 3 
У | 23 | эпекноск 2: Вюо4 Тгайв Е 
ВСЕГО ПРОГОЛОСОВАЛО 215 
КИНО 
Название Голосов 


Платон 


Очень русский детектив 13 


Шопоголик 


Приключения Десперо 12 


9-10 | Пятница 13-е 


8 Сказки на ночь 


эт 


Однажды в Голливуде 5 


ВСЕГО ПРОГОЛОСОВАЛО 


185 


3 — исключается 
из хит-парада 


$ — спускается 
Ф\^ — поднимается 
— — новинка хит-парада 


Ричард, 1емеога Грей родился 15 
ноября 1957 года. В девяностых годах 
прошлого века был известнейшим ди- 
зайнером, но сегодня современному 
геймеру знаком скорее по постоян- 
ным упоминаниям в прессе. Послед- 
ний более-менее известный его про- 
ект — это ЭМ Ер5одез: Етегдепсу. 
Ричард очень любит Россию и все, что 
с ней связано. В его блоге написано 
буквально следующее. 


О русских девушках: 
"Их тела крепкие, подтянутые и 
идеально пропорциональные. Их ко- 


Проголосовать за понравившиеся и достойные 
на ваш взгляд игры и фильмы можно (и нужно) на 
нашем сайте ВИр:/Амилм.пезюг.иттфк.Бу/мг, 
проследовав по ссылкам 
месяца” и “Лучшая игра месяца“. Вы можете 
проголосовать за одну или несколько позиций, но 
только один раз. Важен каждый голос! 


“Лучший фильм 


жа гладкая и мягкая, и еще отних ис- 
ходит своеобразный жар и сияние... 
И нет НИКАКОГО ДОЛБАНОГО СИ- 
ЛИКОНА'!.. Только естественные и 
хорошо сложенные груди. Господи, я 
ненавижу аугментацию!". 


О русском языке: 

"Русскийязык — самый красивый в 
мире. А также самый романтичес- 
кий... Если даже останки дохлой ко- 
ровы заговорят со мной нарусском, я 
влюблюсь. Странно: я заметил, когда 
женщина говорит на русском языке, 
это очень женственно. Когда мужчи- 
на — этовтоже время мужественно". 


О русских людях: 

"Я нахожу, что русские — очень 
теплый народ. Я знал это и до приле- 
та в Москву, но был приятно удивлен, 
узнав, что они еще более добрые и 
щедрые, нежели я думал". 

В том же блоге 1еуеюга признает- 
ся, что поездка в Россию была пред- 
назначена ему богами. Если возник- 
нет желание прочитать впечатления 
Ричарда о поездке в Россию полно- 
стью, просим проследовать по сле- 
дующему адресу: — млмммАеуеога. 
сопп/ВизапАерой 2005.91. Удиви- 
тельный человек... 


Антон Жук 


ОБЗОР 


Те [а$1 Ветпат 


Жанр: УНРС 

Платформы: РС, Хбох 360 
Разработчик: Здиаге Ех 
Издатель: Здиаге Ех 

Похожие игры: серия Ета! Ратаэу, 
серия Сгапа@ а 

Минимальные системные требо- 
вания: процессор с частотой З,ОГГи; 
1,5Гб ОЗУ: видеокарта с 256Мб ОЗУ 
уровня ММА СеРогсе 8600; 15Гб 
свободного места на жестком диске 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: двухъядерный процессор 
с частотой 2,4Г Гц; 2Гб ОЗУ: видео- 
карта с 512Мб ОЗУ уровня МИА 
СеРогсе 8800; 15Гб свободного мес- 
та на жестком диске 

Официальный сайт игры: 
вйру/Лииммдиаге-егих.со.ругетпагЕ 


Когда ветка сакуры упадет на 
грудь и солнце взойдет над вер- 
шиной Фудзиямы, созданные в 
Стране восходящего солнца ро- 
левые игры начнут свою широко- 
масштабную экспансию на евро- 
пейские персональные компью- 
теры, показывая каждому, что из- 
голодавшиеся по хорошим ВРС 
“персональщцики” просто не 
должны проходить мимо подоб- 
ных проектов. Потому что плохо 
это и неприлично. Но это будет 
только тогда, “когда ветка саку- 
ры...”, апо-нашему — когда ракна 
горе свистнет. А пока нам предло- 
жено лишь попробовать на вкус 
свеженький Тпе Газ{ Ветпап" да 
уповать на милость любителей 
суши, ожидая портирования Ета! 
Рагиазу 13 наРС. 


“Дойная корова” японских мастодон- 
тов из Эдиаге Етх — бренд Ета! 
Ращазу — каждый год приносит в 
казну компании немалое количество 
вполне заслуженных зеленых бума- 
жек с портретами покойных амери- 
канских президентов. Видимо, для 
большего финансового благососто- 
яния “эниксы” решили параллельно 
Рипа! Рафазу запустить в производ- 
ство очередную серию обязательно 
эпической и возвышенной японской 
ролевой игры, которая получила 
весьма мажорное название — Тпе 
1а$ Ветпат. Однако старт проекта 
на ХБох 360 оказался не столь ус- 
пешным, как хотелось бы разработ- 
чикам: игра была довольно холодно 
принята как геймерской обществен- 
ностью, так и разномастными крити- 
ками. Холодный душ леред релизом 
на РС, так сказать. Но делать нечего 
— мы и так не избалованы качест- 


венными ВРС за последние годы, а 
что уж говорить о УВРС. Словом, 
примем ТПе 1а${ ВетпапЕ таким, ка- 
кой он есть. 

Прописная истина о том, что сю- 
жетв ВРС — это добрая половинаиг- 
ры, не была принята к сведению раз- 
работчиками из Заиаге Епх. Тпе Ёаз{ 
ВегпапЕ повествует нам довольно 
банальную и тягучую историю о не- 
легкой судьбе одной семьи, разде- 
ленной расстоянием. Самодостаточ- 
ные брат и сестра — Раш и Айрина 
соответственно — остались на не- 
большом островке следить за до- 
мом, а родители отправились на 
большую землю заниматься научны- 
ми исследованиями. И так тяжело 
переживающим разлуку с родителя- 
ми молодым людям выпало еще од- 
но нелегкое испытание. Неведомо 
откуда взявшиеся монстры атакова- 
ли островок, попутно утащив в неве- 
домые дали Айрину в качестве плен- 
ницы. А поскольку братец Раш с дет- 
ства выделялся среди сверстников 
богатырской удалью, здоровой на- 
глостью да смекалкой, вытащил он 
из кладовой меч да отправился на 
континент сестренку разыскать и по- 
путгно разгадать нехорошие замыс- 
лы сил тьмы. С этого момента стар- 
туетсторилайн, по рельсам которого 
нас поведет заботливая рука поста- 
новщика. Придется старательно 
проходить одну локацию за другой 
без возможности отклониться от 
курса, а ввиду того, что прохождение 
Тре Газ РетпапЁ весьма длитель- 
ное, асценарию явно не хватает раз- 
нообразия ситуаций, игра приобре- 
тает весьма отчетливый запах моно- 
ТОННОСТИ. 

Сетовать на отсутствие открытого 
мира — дело для каждого “ролевика” 
привычное, но в случае с Те 1а& 
Вегппапё отсутствие свободного 
геймплея обидно вдвойне. А все по- 
тому, что явно не обделенные фанта- 
зией разработчики создали для нас с 
вами просто невероятный, потряса- 
ющий мир. Представьте себе горо- 
да, выполненные в неповторимой 
смеси западноевропейского, араб- 
ского и восточноазиатского стилей и 
населенные совершенно невообра- 
зимыми существами, среди которых 
попадутся люди-рыбы, забавные ля- 
гушкоподобные существа и многие 
другие аутентичные создания. Ну и 
конечно, не обделены вниманием и 
представители рода человеческого. 

В связи с такой самоотдачей ди- 
зайнеров в деле проработки мира, 
атмосфера в ТПе Ёа${ Ветпап! по- 


“Фненцех 


трясающая. Но, к сожалению, и тут 
не обошлось без некоторых недо- 
статков. При всей своей чуткости 
разработчики упустили из виду то, 
что из-за линейности прохождения 
игроку будет очень сложно составить 
общую картину мира, ине привнесли 
в игру никакой дополнительной ин- 
формации, которая могла бы про- 
лить свет нато, что осталось в сторо- 
не от сюжетной кампании. История 
окружения тоже оказалась раскры- 
той нена должном уровне: можно уз- 
нать лишь о том, что некогда на этих 
землях обитала очень высокотехно- 
логическая цивилизация, которая по 
непонятным причинам вымерла, ос- 
тавив после себя вагон и маленькую 
тележку разнообразных артефактов. 
Миру ТПе Газ! ВетпапЕ не хватило 
самой малости, чтобы взойти на 
Олимп. 

Чем же можно заняться в удиви- 
тельном мире ТПе а Ветпаг{ во 
время отыгрыша роли удалого мо- 
лодца Раша? Можно, например, оку- 
нуться сголовой в круговерть сюжет- 
ных квестов, которые достаточно 
оригинальные, но под конец все-та- 
ки сбиваются на посредственность. 
Зато путем выполнения основных за- 
даний можно изучить в мельчайших 
подробностях характеры многих 
весьма колоритных и харизматичес- 


ких персонажей. Если отвлечься от 
рельсов сценария, можно взяться за 
дополнительные квесты, которые с 
радостью предлагают практически 
все МРС, вот только качество и игра- 
бельность подобных заданий остав- 
ляют желать лучшего. А можно про- 
сто немного побродить по ориги- 
нальным городам да понаблюдать за 
жизнью местного населения, кото- 
роевне зависимости от действий иг- 
рока будет заниматься своими по- 
вседневными делами. 

Что бы мы ни делали в Тве Ёаз{ 
Вептпат, всегда есть риск попасть в 
переплет. И тут в действие вступит 
оригинальная боевая система. В на- 
чале каждой потасовки главный ге- 
рой вытащит из-за пазухи несколько 
“пачек” верных соратников, которые 
делятся на отряды по полдюжины 
боевых единиц. Набирать верных 
солдат можно как среди простых ре- 
крутов, так и среди профессионалов 
в различных гильдиях. К формирова- 
нию дежурного войска стоит подой- 
ти сособым вниманием, так как каж- 
дый из юнитов имеет своеобразный 
набор характеристик, которые зача- 
стую могутв негативном ключе пере- 
секаться с характеристиками других 
бойцов. 

Сам бой происходит в специаль- 
ном режиме, который своим видом 
может напомнить его величество 
Кио’$ Воиту. В ТНе Ёа$ Ветпат 
нельзя ни передвигать отряды, ни 
даже отдавать им прямые указы. 
Приходится довольствоваться выбо- 
ром формации и поведения, а ос- 
тальное воины сделают сами. Бое- 
вая система весьма оригинальная и 
может заинтересовать на не один 
десяток сражений. А вот того же о 
системе ролевой, к сожалению, ска- 
зать не получится. В распоряжение 
игрока поступает “дьяблообразный” 
набор характеристик и умений, что 
никак не вяжется с замашками игры 
на эпичность. 

Встретив по уму, проводим ТПе 
Газ АетпапёЕпо одежке, причем про- 
воды окажутся весьма красивыми: 
визуальное исполнение этого впол- 
не заслуживает. В качестве ядра раз- 


работчики выбрали, наверное, са- 
мый популярный движок последних 
лет, аименно Ипгеа!Епоте 3.0. Само 
по себе это не дает ровным счетом 
никакой информации относительно 
внешнего вида игрового мира, пото- 
му как мы знаем, как можно испога- 
нить культовый “моторчик” и как на 
основе его можно создать всяческие 
распрекрасы. К счастью, отдел 
Зацаге Етх, отвечающий за эту со- 
ставляющую, постарался на совесть 
— и мы можем увидеть в лице Тве 
1 аз ВетпапЕ вполне продвинутую в 
технологическом плане игру. Огля- 
девшись по сторонам, невозможно 
не отметить насыщенные, хорошо 
прорисованные и не обделенные 
цветом текстуры, необыкновенно хо- 
рошую анимацию действующих лиц, 
удачное исполнение шейдерных во- 
ды ипламени — иеще много чего за- 
нимательного и красивого. 

Звуку и музыке стоит отдать долж- 
ное. Различные шумы, шорохи, кри- 
ки на слух воспринимаются как впол- 
не реалистичные, авот музыка могла 
бы быть и более “матерой”, хотя и на 
легкие композиции в стиле {-госк 
грешно жаловаться. Ну и напоследок 
можно посетовать на несколько пе- 
регруженный интерфейс, в котором 
придется изрядно покопаться. 

Странное ощущение оставляет 
после себя ТПе Газ Ветпаг( — но 
оно скорее положительное, хотя 
и явных промахов тоже хватает. 
Вряд ли новая УВР@ от Здиаге 
Епх приблизится к высотам се- 
риала Ета! Рагфазу, но при долж- 
ном внимании при разработке 
потенциальных продолжений ро- 
левая игра в этом сеттинге запро- 
сто может перейти в разряд куль- 
товых. Нужные посылы уже есть. 
Вопрос лишь в том, захотят ли 
разработчики выпускать ТПе а 
Ветпал"! 2. 


Удивительный, невероятный иг- 
ровой мир 

Харизматичные персонажи 

Оригинальная боевая система 

Зрелищная графическая оберт- 
ка 

Потрясающий дизайн локаций 

Представитель редкого класса 
игрнаРС 


ГАДОСТИ: 


Банальный и занудный сюжет 

Слишком затянутое прохожде- 
ние 

Общая монотонность геймплея 


Довольно неоднозначная игра, в 
которой огромнейшие минусы не- 
сколько оттеняются общими бо- 
лезнями жанра. Но любителям ро- 
левых игр проходить мимо ТВе 
Таз Ветпаг" строго не рекомен- 
дуется: поиграть стоит хотя бы из- 
за на редкость оригинального сет- 
тинга и любопытнейшей боевой 
системы. 


Обзор написан по РС-версии про- 
екта 


Слава Кунцевич 


ОБЗОР 


Пао \Маг$ 


Жанр: ВТ$ 

Платформа: ХБох 360 
Разработчик: ЕпзетЫе Зиоо$ 
Издатель: Мсго5ой дате Зи ю$ 
Похожие игры: Соттапа & Сопдиег 
3: ПБепит И/аг$, Соттапа & 
Сопдиег: ПЬепап Зип 


Три “Скорпиона” атакуют против- 
ника с фланга, тем временем пе- 
хота при поддержке легкой воз- 
душной техники нападает в лоб, 
отвлекая большую часть сил про- 
тивника. Группа маневренных 
\М/а Тод обходит врага с тыла... 
Неожиданно на поле высаживает- 
ся подкрепление инопланетян. 
Спешно отзываем пехоту, пере- 
группировываемся с резервом, 
откатываем танки и пускаем ра- 
кетные установки с другой сторо- 
ны. Вдруг со спины атакует ТВе 
Рюо4, пехота с трудом держится, 
из десяти джипов осталось лишь 
три. Спешно готовим на базе под- 
крепление и сразу же бросаем его 
в бой. Необходимо действовать 
молниеносно, ведь через семь 
минут миссия будет провалена... 

Могли мы еще несколько лет 
назад представить, что на консо- 
лях выйдет стратегия, в которой 
придется буквально со скоростью 
света производить вышеописан- 
ные манипуляции и при этом не 
бить со злости геймпад о стену? 
Вряд ли. Но теперь, с релизом 
Наю \М/аг$, ставшего финальным 
аккордом талантливой ЕпзетЫе 
Эшаю проекта, это делается на- 
жатием буквально нескольких 
клавиш. 


Сгоилд сопго! 


ВТ$ всегда выходили на консолях, 
начиная с Бипе на приставке беда 
Меда СО. Но в подавляющем боль- 
шинстве случаев половину времени 
приходилось не меряться тактичес- 
ким умом с виртуальным противни- 
ком, а храбро биться с управлением. 
Плачевная картина сохранялась, по- 
ка Несгопю Ай$ со своей ТПе Гога о 
Не ВАтоз: ТНе ВаНе Гог Маае-еаи 
не додумалась до гениальной в сво- 
ей простоте идеи — сделать меню на 
“круговой” основе. Именно на таком 
принципе и базируется Наю \М/агз. 

В специально отведенном месте 
строим главный штаб, вокруг кото- 
рого появляется несколько плат- 
форм. На них и возводятся абсолют- 
но все здания. База имеет несколько 
апгрейдов, с которыми увеличивает- 
ся количество слотов для недвижи- 
мости. Но даже при последнем улуч- 
шении площадок все равно не хва- 
тит, чтобы построить все доступные 


здания, посему часто приходится 
выбирать, к примеру, увеличить ко- 
личество войск или усовершенство- 
вать отдельно взятый`отряд. И ваш 
выбор повлияет на стиль прохожде- 
ния миссии. 

Охота за драгоценными ресурса- 
ми упразднена — энергия произво- 
дится прямо на базе и играет скорее 
роль ограничителя. Без станций ни- 
чего не сделать, но драгоценное ме- 
сто они занимают. ЕпзетЫе отлично 
поработали над балансом (соб- 
ственно, этим славится вся серия 


Наю). Бесполезных юнитов в Наю 


\М/агз просто нет, каждый имеет как 
сильные, так и слабые стороны. Хо- 
тя, разумеется, присутствуют и яв- 
ные фавориты, но быстро получить в 
свое распоряжение какой-нибудьтя- 
желый бомбардировщик не выйдет. 


20 лет назад... 


Игра встречает нас сногсшиба- 
тельным С@-роликом — и влюбляет 
в себя. Постановка и режиссура — на 
высшем уровне. Музыкальное со- 
провождение в виде оркестрового 
хоране отстаети создает нужный на- 
строй. Подобные ощущения от про- 
смотра роликов между миссиями, 
посредством которых в основном и 
подается история, вызывало разве 
что живое видео в \\Ипд Соппапаег. 

Сюжет стартует за два десятка лет 
до событий первой части Наю, по- 
этому никаких Колец еще не обнару- 
жено (разработчики придумали им 
отличную замену), “Спартанцы” не 
вымерли как вид, а война людей с 
враждебной расой ТНе Сомепаге на- 
чалась относительно недавно. 

Во время жарких боев за облада- 
ние планетой Жатва Ковенанты об- 
наружили во льдах таинственную по- 
стройку, на исследование которой 
бросили все силы. Разумеется, та- 
кое положение дел заинтересовало 
людей. Для выяснения целей ино- 
планетных захватчиков под нашим 
чутким руководством был срочно от- 
командирован сержант Фордх. И эта 
задача заведет нас в места, которые 
мы даже не могли представить. 

В целом история сильно напоми- 
нает то, что мы видели еще в ориги- 
нальной Наю. Она не может похвас- 
таться ни тучей тонких сюжетных хо- 
дов, ни проработанными персонажа- 
ми, ни харизматичными злодеями. 
Наоборот, все достаточно шаблон- 
но. Но, каки Випае, ЕпзетЫе Зи4ю0$ 
сумела придумать историю, которая 
цепляет. Наю \М/аг$ не заставляет си- 
деть целую ночь передтелевизором, 
дабы узнать, чем все закончится, но 
при этом за событиями действитель- 
но интересно следить благодаря ат- 


= 


мосфере захватывающего фантас- 
тического приключения. 


Война миров 


Всего разработчики заботливо 
приготовили для игрока пятнадцать 
миссий. Пятнадцать абсолютно уни- 
кальных не только по внешнему виду 
и дизайну, но и по геймплею миссий, 
интересных и захватывающих, не да- 
ющих выпустить геймпад из рук на 
протяжении многих часов. От силы 
на двух с половиной картах из всех 
нам предстоит заниматься рутинным 
изничтожением Ковенантов. 

Все остальное — уникальные за- 
дания ручной выделки: агрессивное 
отступление, эвакуация гражданско- 
го населения, спасение попавших в 
ловушку отрядов. Или, например, 
миссия, в которой предстоитуничто- 
жить недостроенный “Скарабей”. 
Вроде все просто, если не считать 
одного “но”: пусть “Скарабей” не мо- 
жетперемещаться, зато он способен 
выстрелить мощным лазером в лю- 
бую точку карты. Нашу базу спасают 
лишь развалины, но и те недолго 
продержатся. Да еще и обычные 
противники наседают со всех сто- 
рон. Вот и приходится разрываться 


на три части, одновременно разви- 
вая штаб, отбиваясь от налетчиков и 
отвлекая вездесущее лазерное ору- 
дие, совершая под сотню нажатий в 
минуту. 

Разработчики всячески пытаются 
заставить геймера играть агрессив- 
но, не говоря уже о необходимости 
захвата новых точек для строитель- 
ства: часто миссии ограничены по 
времени, что заметно прибавляет 
проекту динамики. Какая уж тут ску- 
ка, когда, словно сумасшедший, раз- 
рываешься между несколькими бит- 
вами, пытаясь проложить дорогу для 
эвакуации, а таймер на экране без- 
жалостно начинает отсчет послед- 
ней минуты вашей жизни. 

И туг возникает вопрос: как обсто- 
ит дело с управлением? Как это ни 
удивительно, играется Наю \М/агз 
очень даже удобно. Осваиваешься 
‘уже буквально в коротком обучении, 
актретьей миссии легко можешь во- 
евать на несколько флангов одно- 
временно. Всего-то и требовалось 
— грамотно распределить команды 
по клавишам. Нет-нет, да и про- 
мелькнет мысль: “Да кому нужна эта 
мышка?”. 

По ощущениям Наю М/аг$ — насто- 
ящая ода классическим ВТ$, ионане 


раз заставляет вспомнить первые 
части Соттапа & Сопадиег: старый 
добрый принцип “камень — ножницы 
— бумага” плюс отсутствие огромно- 
го количества юнитов, разнообразия 
тактик и уловок. Но при этом — бе- 
шеная, местами не уступающая 
Мопа т СопЯс{ динамика, высокая 
плотность действия и отличная зре- 
лищность происходящего. Перед на- 
ми — одна из лучших сингловых 
стратегий последних нескольких лет, 
что показательно — консольный экс- 
клюзив. Очевидный минус только 
один: размер карт удручающе мал. 

Но, к сожалению, Наю М/аг$ сильна 
именно сюжетной кампанией, кото- 
рой, судя по всему, разработчики 
уделили основное внимание. Муль- 
типлеер же несколько хуже, в первую 
очерель, из-за малых размеров арен 
для сражений и прямолинейности: 
негде развернуться тактической 
смекалке. В этом аспекте проект яв- 
но проигрывает даже С&СЗ, не гово- 
ря уже о Мопа т Соп КЕ. И даже ве- 
ликолепная одиночная кампания не в 
состоянии полностью это искупить, 
ведь для стратегии сетевая состав- 
ляющая очень важна. 

В итоге, перед нами — образцовая 
стратегия в лучших традициях клас- 
сики. Настоящий олдскул. И, что осо- 
бенно радует вашего покорного слугу 
как поклонника творчества Випде, 
ЕпзетЫе уделили много внимания 
фанатам серии Наю — это бросается 
в глаза прежде всего во внешнем ви- 
де игры. Чтобы представить себе, как 
выглядит Наю \М\/агз, возьмите любую 
часть трилогии и перенесите камеру 
из глаз главного героя на высоту пти- 
чьего полета. Все остальное никуда 
не делось: рассекающие небеса 
“Баныши”, прыгающие по холмам 
\Майпод и сносящие все на своем пу- 
ти “Скорпионы”. За высокий рейтинг 
и нахождение специальных “черных 
ящиков” открывается история все- 
ленной. Мелочь, априятно. Нуи, разу- 
меется, какой фанат Наю не будетвне 
себя от радости от возможности по- 
рулить сразу тремя “Спартанцами”. 


Разнообразные миссии 


Динамичный, агрессивный 
геймплей 

Разнообразие игровых ситуа- 
ций 

Отличный баланс 

Завораживающие СС-ролики 


ГАДОСТИ: 


Маленькие карты 
Мультиплеер на порядок слабее 
одиночной кампании 


| ОЦЕНКА | 


ЕпзетЫе ЗиЮ умудрилась вы- 
пустить на консолях настоящую 
олдскульную стратегию, показав, 
что ЯТ$ могут чувствовать себя на 
приставках не хуже, чем на РС. 


Денис Щенников 


Большая опасность, маленькие герои 
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Датская команда Ю Ш\егасйуе 
много лет подряд засучив рукава 
занималась выделкой игр на, мяг- 
ко говоря, недетские темы. Онане 
стесняясь показывала в своих 
произведениях маньяков, килле- 
ров, насильников, массовых 
убийц, психопатов, извращенцев, 
предлагала нам поупражняться в 
планировании идеальных расправ 
и разрешала лишать жизни невин- 
ных. Студия ходила по острию 
лезвия — и за это мы ее обожали. 
Совсем недавно выяснилось, что 
очередная разработка Ю не имеет 
никакого отношения к ее преды- 
дущим играм. Более того, она да- 
же не завязана на извечной теме 
компании, которую она завела 
еще в 2000-ом, выпустив Н—_тап: 
Содепате 47, — теме насилия и 
кровопролития. Миу Мицаз — а 
именно так называется создавае- 
мая игра — это натуральная раз- 
грузка для мозга. Светлая, забав- 
ная, по-детски наивная и лучаща- 
яся юмором и позитивом- 


Самурай-Саурон 


Очень просто сообразить, что Ми 
Маз для датской компании — свое- 
образный перевалочный пункт, лег- 
кая передышка между работой над 
своими излюбленными криминаль- 
ными боевиками. Капе & Ёупсп 2 и 
Нитап 5 уже довольно давно нахо- 
дятся в стадии активнейшей разра- 
ботки, но до релиза им еще далеко- 
вато. А Ми! Мпаз — проект из кате- 
гории “выкроили время — надо что- 
то сделать”. Самое паршивое, что 
игра в большей степени ориентиро- 
ванана аудиторию маленькихгейме- 
ров. Отсюда и несерьезные рейтин- 
ги игры: Е! 0+ и РЕС! 7+. Впрочем, на- 
верняка “детскость” — поверхност- 


ное впечатление, а авторы заявляют, 
что и взрослые найдут, чем себя раз- 
влечь. 

Сценарная завязка стара как мир. 
На небольшое сказочное королев- 
ство напал коварный самурай-вол- 
шебник. Он превратил всех зверей 
да птиц в своих приспешников — 
темных самураев, и армия у него по- 
лучилась действительно внушающей 
страх. Ведь размер любого обра- 
щенного существа напрямую зави- 
сит от размеров того животного, ка- 
ким он был еще совсем недавно. Са- 
ми понимаете, одно дело сражаться 
с небольшим воином, который рань- 
ще жевал траву в облике кролика, а 
другое — биться со здоровяком, 
бывшим медведем. Интересно, что 
враги после смерти будут распа- 
даться стильным спецэффектом и 
вновь обретать прежний природный 
вид. Так вот, планы у негодяя самые 
что ни наесть гнусные: он желает по- 
работить весь мир, а на мирные на- 
роды ему плевать из своего величес- 
твенного замка, где он обитает. 

На другом конце королевства ста- 
рый ниндзя, управляющий школой 
— кого бы вы думали — ниндзя, 
решает дать отпор зарвавшемуся 
злодею. Он снаряжает в путь са- 
мых лучших своих учеников, но 
— вот беда — никто из них не 
возвращается назад. В итоге в 
его распоряжении остается 
только молодой, но 
очень  пер- 
спективный 
паренек по 
имени Хи- 
ро. Это по- 
следняя на- 
дежда седовла- 
сого наставника, и 
он от безысходности решает от- 
править в края темного волшебника 
молодое дарование. Вместе со сво- 
им отрядом благородный Хиро пус- 
кается в далекое путешествие к оби- 
тели нехорошего мага в надежде с 
ним расправиться. 

Западная пресса очень верно 
сравнивает похождения Хиро с при- 
ключениями самого известного в 
мире хоббита — Фродо. Хиро и его 
верных друзей также ждет трудный 
путь сквозь уйму разнообразных 
мест (начиная бамбуковыми лесами 


и таинственными лабирин- 
тами и заканчивая трудно- 
проходимыми заснежен- 
ными горами), масса раз- 
нообразных врагов и опас- 
ное испытание в финале. 
На словах все мрачно, но 
на самом деле это не сов- 
сем так. Девелоперы кля- 
нугся, что проект окажется 
добрым и очень забавным, 
без декалитров кровищи (ее тут 
вообще не будет) и какой-либо 
грубости. Вновь оборачиваемся 
на присвоенные игре рейтинги и 
принимаем обещания на веру. 


Один ниндзя хорошо, 
а несколько — лучше 


При всем своем кажущемся мини- 
мализме игра не законсервирована 
в тесных линейных локациях. Деве- 
лоперы обещают недюжинный мас- 
штаб каждого уровня и возможность 
нелинейного прохождения как не- 
отьемлемые компоненты геймплея. 
С нелинейностью, к слову, у нас свя- 
заны определенные надежды. Авто- 
ры обмолвились о необычной воз- 
можности превращаться и вселяться 
в животных. Это вносит в стандарт- 
ную механику геймплея несколько 
занимательных моментов. Превра- 
тившись или вселившись, кпримеру, 
в медведя или борова герой с легко- 
стью сможет противостоять целым 
массам противников. В облике жи- 
вотных меньше драться, скорее все- 
го, не получится, зато будет реально 
использовать их уникальные умения. 
С помощью одних малышей можно 
незаметно прокрадываться мимо 
врагов, с помощью других — выиски- 
вать на локациях редкие травы и дру- 
гие ингредиенты для варки полезных 
зелий. 

Разработчики не хотят изваять до 
обыкновения сухой экшен. Для раз- 
нообразия они вводят механизмы, 
присущие чуть ли не полноценной 
ролевой игре. Это, правда, громко- 
вато сказано — ничего сверхорди- 
нарного не планируется, но у Хиро 
будетинвентарь, куда станут склади- 
роваться всякие скляночки и прочая 
мелочь. Также будет простенькая 
модель апгрейдов оружия и, вероят- 
но, даже какая-никакая прокачка. А 
еще разрешат переключаться между 
главным героем и другими ниндзя. 

Выше мы уже писали, что Хиро от- 
правится в путешествие со своим от- 
рядом. Сначала компаньонов будет 
совсем немного — по ходу же про- 
хождения партия увеличится. У каж- 
дого помощника будут свои персо- 
нальные особенности и умения. Вот 
взять милого неуклюжего толстяка 
Футо: парень совсем не умеет обра- 
щаться смагией, однако он очень си- 
лен и прекрасно орудует огромным 


молотом, который всегда носит с со- 
бой. Или вот маленькая Сузуми. Ее 
оружие — флейта, с помощью кото- 
рой она плюется дротиками и гипно- 
тизирует противников красивыми 
мелодиями. Другие напарники (кон- 
кретной информации о них, к сожа- 
лению, пока нет) смогут и время за- 
медлить, и вихри огненные закрутить 
— имного чего еще. Всего напарни- 
ков запланировано около десятка — 
и самое приятное, что переключать- 
ся между ними можно будет прямо 
во время прохождения. 

Боевая система простенькая, каки 
вся игра в целом. Закликивать вра- 
гов придется пользуясь чуть ли не 
одной кнопкой, а персонажи уже са- 
ми станут выкручивать эффектные 
комбинации ударов различной сте- 
пени эффективности. Не могло 
обойтись и без магии. Она предста- 
нет полноценной частью боевки со 
своими особенностями и ограниче- 
ниями, с расстановкой повторяют 
девелоперы. Зачастую драка — не 
самый лучший выход из ситуации. 
Порой гораздо правильнее включить 
хитринку и прокрасться в тени или 
спрятавшись в траве мимо невнима- 
тельных антагонистов. Благо, авторы 
собаку съели на разработке УеаНИ- 
экшенов и планируют сделать “прят- 


ки” в МИГ Маз одной из централь- 
ных частей игрового процесса. 
Графика нас ждет, судя по скрин- 
шотам, средненькая. Однако, конеч- 
но же, в таком проекте она играет 
отнюдь не глав- 
ную роль. 


Разработчи- 
киуверенно давят 
на эстетическую кра- 
соту. Ми! Маз именно 
картинкой пока напоминает 
одновременно комикс и муль- 
тик на тему восточной культу- 
ры. Вот только цвета... Не до- 
статочно насыщенности, не хватает 
беспредельного буйства красок, 
скриншоты слишком  невы- 
разительные, проект нуждается 
в мощной инъекции яркости. 
По сути, на сегодняшний 
день Ю 1щегасйуе хочет- 
ся задать только один 
единственный вопрос: 
что это? Мы тут, честно 
говоря, ожидали от них 
очередной криминаль- 
ный боевик на жизнен- 
ную тему, анам подсовы- 
вают какой-то детский 
полуаркадный экшен с 
откровенно казу- 
альными внут- 
ренностями. 
Ми! Маз — игра 
определенно перспективная и не- 
обычная, но градус ожиданий по от- 
ношению к ней не слишком высок. 
Также не стоит забывать, что проект 
выйдет осенью, и у него есть все 
шансы быть затоптанным сапогами 
стройного ряда горячо ожидаемых 
блокбастеров, релиз которых запла- 
нирован натот же период. Хотя свою 
аудиторию Ми! Мтаз найдет: ма- 
ленькие игроки, без сомнений, будут 
счастливы такому гостю. 


Датский эксперимент 


По всем параметрам странная иг- 
ра от создателей нашумевших экше- 
нов про лысого киллера-клона 
(НЁтап), советских оккупантов 
(РГгеедот ЕюМег$) и психопатов- 
смертников (Капе & Еупсп: ОБеаа 
Меп). На этот раз главные герои не 
суровые отморозки, а маленькие, 
почти кукольные ниндзя, декорации 
же — негимн урбанизму, ачарующая 
песнь лесам, горам и рекам. И пусть 
у проекта не сильно получается по- 
дать себя как нечто заслуживающее 
безмерных ожиданий, но все же он 
чем-то очаровывает. Чем конкретно, 
понять пока сложно. 


Антон Жук 
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Предупреждение: если вы не 
прошли первую часть, то многое 
из следующего ниже текста мо- 
жете не понять. 


На прошедшей Олимпиаде са- 
мых-самых игр 2008-го года по 
версии “Виртуальных радостей” 
А$заз$т'$ Сгее заслуженно за- 
воевала золотую медальку в но- 
минации “Лучший ТРА”. И не- 
спроста. Не хочется перечислять 
длинный список выпуклых досто- 
инств этого проекта и вспоминать 
об очевидных недостатках. Несо- 
мненно, первая часть была своего 
рода маленькой революцией, по- 
рывом чистого и свежего ветра, 
чем-то новым и неопробованным. 
Пусть эта самая революция чуть 
было не проломалась под тяжес- 
тью однообразия, факт достойно- 
сти и состоятельности проекта 
остается фактом. 

Прошелвсегогодс моментаре- 
лиза оригинала, а девелоперы из 
Чыбо_Я Мопнеа! уже готовы про- 
демонстрировать наработки сик- 
вела. Самое плохое известие по- 
ка заключается в том, что краса- 
вица-комсомолка Джейд Рей- 
монд разработку продолжения не 
курирует. В остальном, похоже, 
все хорошо. 


‚ Объект семнадцать 
и его предки 


В наше время главного героя не 
отправили. Не отправили его и во 
Францию 13-го века, как утверждали 
слухи. Слишком нескоро и далеко 
соответственно — туда доберутся 
разве что следующие части, о кото- 
рых думать и тем более говорить по- 


ка рано. 
Местом действия сиквела разра- 
ботчики выбрали — барабанная 


дробь — прекрасную Италию, счет- 
чик лет же перемотали на цифру 
1476. Другими словами, нас ждет 
эпоха Возрождения. А вместе с ней 
— молодой аристократ и по совмес- 
тительству ассасин с красивым име- 
нем Эцио Аудиторе де Фиренце (но- 
вый главный герой), Леонардо да 
Винчи, Лоренцо Медичи, Никола Ма- 
киавели, Катерина Сфорца и др. 
Полный список городов, по которым 
нам придется бегать, прыгать и ла- 
зить, пока неизвестен. Активно про- 
пиарена только Венеция с ее бази- 
ликами, мостами, каналами и пло- 
щадями. Что-то невнятное проскаки- 
вало и по поводу области Тоскана, 
но, к сожалению, ничего конкретно- 
го. Терпеливо ждем. На какой-ни- 
будь ЕЗ девелоперы уж точно разго- 
ворятся. А может, и раньше. 


Сценарий связан в основном с да 
Винчи и его чертежами, а также цер- 
ковью, феодальной междоусобицей 
и родовой враждой. Ктому же, не за- 
бываем о покрытом мраком буду- 
щем, в котором отчаянно цепляется 
за жизнь обычный бармен по имени 
Десмонд Майлс. Что с ним стало 
после финала первой части? Каково 
значение всех тех надписей на сте- 
нах, что он увидел в конце, обретя 
“орлиное зрение”? Загадок много, 
ответов — мало, но первых после 
прохождения сиквела определенно 
поубавится. Нетрудно догадаться, 
что паренька вновь уложат в “Ани- 
мус” и отправят в прошлое на встре- 
чу с еще одним своим предком — 
Эцио Аудиторе де Фиренце, который 
является дальним-дальним род- 
ственником Альтаира. 

К слову, об Альтаире. Он, конечно 
же, не бессмертен, так что к 1476 го- 
ду от него, по-видимому, остались 
только кости. Но что же значат следу- 
ющие слова, произнесенные одним 
из сотрудников ЧЫбоЙ примерно год 
назад: “В данный моментяучу Альта- 
ира плавать”? Оговорка? Или полю- 
бившийся герой первой части все же 


найдет себе местечко и в продолже- 
нии? Быть может, приснопамятный 
артефакт “Частица Эдема” настолько 
чудодейственен, что смог даровать 
ассасину лишние сотни лет жизни?.. 

Сюжет игры, думается, авторы бу- 
дуг беречь не меньше, чем сюжет 
оригинала. Тогда у них почти получи- 
лось донести интригу до самого ре- 
лиза, но проговорилась Кристен 
Белл (гореть ей заэто ваду для спой- 
лерщиков) — актриса, озвучившая 
Люси Стиллман. Барышня невинно 
поведала и о генных экспериментах, 
иоб “Анимусе”, и отом, что действия 
будут развиваться в прошлом и буду- 
щем. 

Если выше было “к слову, об Аль- 
таире”, то сейчас, простите, к слову, 
о Люси Стиллман. Это, если помни- 
те, девушка, кружившая вокруг Дес- 
монда, ассистентка доктора Уоррена 
Видика. Буквально в самом конце 
она открытым жестом намекнула 
Майлсу, что связана с ассасинами: 
левая рука к груди, безымянный па- 


В — 


лецсогнут... Тема орденаубийц и со- 
временности, мы уверены, еще ой 
как далека от всех разгадок. 


Убийство: по-итальянски 


Каков главный недостаток первой 
части? На этот вопрос без проблем 
ответит даже человек, в глаза не ви- 
девший игру, но читающий игропрес- 
су, в которой в свое время постоянно 
мозолили взгляд упоминания о том, 
что проект жутко однообразен. Деве- 


лоперы прислушались к недоволь- 
ным возгласам и, надеемся, осозна- 
ли, что малое количество интересных 
моментов, ситуаций и заданий есть 
зло. Это зло, стоит отметить, посели- 
лось практически во всех последних 
тайтлах ЦЫзоЯ Мотгеа!, и его отгуда 
нужно выжигать каленым железом. 
Ибо скука и разочарование — не са- 
мые приятные спутники во время иг- 
ры. Но не стоит отвлекаться. Разра- 
ботчики пообещали, что дополни- 
тельных заданий на этот раз будет не 
пара-тройка, как раныше, а шестнад- 
цать разных видов, среди которых 
вроде как не намечается осточертев- 
шихеще год назад карманных кражи 
подслушиваний. 

Разнообразие — главное, за чем 
гонятся авторы. Взять, к примеру, 
оружие. Альтаир размахивал корот- 
ким мечом и прыгал на жертв с вы- 
движным лезвием. Эцио в этом пла- 
не куда более тренированный хло- 
пец. Он может орудовать копьями, 
булавами, несколькими мечами, то- 


порами и молотами. Притом благо- 
даря повзрослевшей боевой систе- 
ме герой будет уметь выхватывать 
перечисленное оружие прямо из рук 
нерасторопных врагов и сразу же пу- 
скать его в ход. Каждый смертоубий- 
ственный агрегат имеет свои комбо 
испецудар. Все это хорошо, но коро- 
ли шоу — выдвижные ножи, основ- 
ное оружие любого ассасина. Лез- 
вий, судя по эскизам, у Эцио два — в 
левом и правом рукавах. Случатся и 
моменты, когда Эцио придется по- 


махать кулаками. Рукопашные схват- 
ки, говорят девелоперы, — отныне 
полновесная часть боевой системы. 

Подверглась доработке и система 
повреждений. Отныне, если героя уж 
слишком сильно ранили, ему при- 
дется искать лекаря, который сумеет 
залечить раны. Лекари в основном 
бродят по улочкам городов, так что 
найти их проблемы не составит. Не- 
существенные царапины, как не- 
сложно сообразить, восстановятся 
сами по себе. 

А ранить нас будет кому. Враги на 
этотразстанут различаться нетолько 
внешне, но и по силовым парамет- 
рам. Лишить жизни Эцио будут не 
прочь здоровенные верзилы в тяже- 
лых доспехах и с двуручными мечами 
наперевес, поумневшие стражники, 
лучники и многие другие. Во время 
сражения потребуется действовать 
кудаумнее, нежели раньше. В первой 
части ведь как было: зажимаем кноп- 
ку блока и, когда противник соверша- 
етвыпад, резкожмем наатаку — Аль- 
таир делает финт ушами и в девянос- 
та процентах случаев побеждает. В 
сиквеле подобное, скорее всего, не 
сработает. 

Сложнее будет и прятаться. В ва- 
ше укрытие могут спокойно, развед- 
ки ради, ткнуть мечом или копьем. 
Местоположение Эцио сразу же рас- 
кроется — и вновь придется искать 
безопасный уголок. Но и герой не 
лыком шит. Когда впавший в подо- 
зрение стражник подойдет близко к 
нашему “приюту”, мы вольны резко 
выпрыгнуть и мгновенно лишить его 
жизни. Сделали это без свидетелей 
— хорошо, с оными — тогда погоня. 

Так как герой отныне обучен пла- 
ванию, это вырисовывает новые 
геймплейные просторы. Раньше 
прыгать с крыш приходилось в ос- 
новном в стоги сена, однако они, са- 
ми понимаете, не очень вписались 
бы в антуражи эпохи Возрождения, 
поэтому “прыжки веры” теперь нуж- 
но будет совершать в воду. 

В самых разнообразных и трудно- 
доступных местах городов, заявляют 


девелоперы, спрятаны сотни всяких 
флажков, монет и статуй. Раньше их 
сбор не особо поошрялся — сейчас 
же за каждый найденный секретный 
предмет станут выдаваться опреде- 
ленные бонусы. Отдыхать от посто- 
янных убийств, побегов и пряток бу- 
дет заметно приятнее. 

Скачки на лошадях не исчезнут, но 
их разбавят полетами на некой лета- 
ющей машине Леонардо да Винчи. 
Она позволит преодолевать боль- 
шие пространства, добираться до 
труднодоступных мест и просто лю- 
боваться окружающими красотами с 
высоты птичьего полета. Объектив- 
но, ввод в геймплей возможности 
полетать видится чрезвычайно важ- 
ным и необычным нововведением. 
Как оно себя проявит в действии, го- 
ворить пока рано из-за дефицита ин- 
формации. Как водится, ждем ком- 
ментариев от разработчиков. 

Графика явно не оплошает. Игра 
создается на базе старого движка, 
который и на сегодня чудо как хорош. 
Тем более что технологичность в дан- 
ном случае — дело второе. Аз5аз$'$ 
Сгее4 подкупал своей эстетической 
красотой и выверенным визуальным 
рядом — любоваться видами Акры, 
Дамаска или Иерусалима можно бы- 
ло бесконечно. На этот раз, не забы- 
вайте, обещан тур по Венеции и дру- 
гимкрасивейшим городам, антуражи 
которых в разы прекрасней песочной 
симфонии оригинала. 

Напоследок немного побрюзжим. 
УЫ5оН подсовывает вторую часть, 
когда еще не улеглись впечатления 
отпервой. Производственный цикл в 
полтора года, если думать о плохом, 
до добра не доводит — и сумеет ли 
компания выдать на-гора шедевр, 
остается только догадываться. Ко- 
нечно, провала не будет. Такого по 
определению не может случиться, 
ведь коллектив в двести сорок чело- 
век и многомиллионный бюджет — 
хорошее подспорье при выделке ка- 
чественного блокбастера. В целом 
же, анализируя предварительные 
ощущения, можно сказать, что дыха- 
ние отвторой части, так как от ориги- 
нала, не перехватывает. Смена анту- 
ражей, возможность полетать на ка- 
ком-то вертолете да Винчи, много 
оружия, шестнадцать видов побоч- 
ных заданий, доработанная социаль- 
ная, боевая и стелс-системы — а 
кардинально нового ничего. Эдакий 
фундамент для марафона: за сикве- 
лом последует триквел — и на том 
дело наверняка не завершится. 
Будьте готовы к ежегодным встре- 
чам с ассасинами. 


Венецианский жнец 


Аззаззт’$ Сгее возвращается 
весь из себя постройневший, похо- 
рошевший и загоревший под лучами 
итальянского солнца. Не сказать, что 
разработчики заставили лосниться 
игру от нововведений — они скорее 
доработали старые идеи и совсем 
чуть-чуть приправили геймплей но- 
выми, которые в последующем так- 
же сделают закономерный и неиз- 
бежный эволюционный виток. Темне 
менее, Аззаззт'$ Сгеед 2 желанен. В 
него хочется поиграть, его хочется 
оценить и сравнить с оригиналом, 
хуже которого он, мы уверены, не 
окажется. До встречи зимой, Эцио 
Аудиторе де Фиренце! 


Антон Жук 
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Жанр Васк’п’За$Н, или, другими 
словами, асЧоп-ВРС, сегодня за- 
мер в ожидании прихода нового 
короля. Дворцовые интриги по- 
утихли, борьба за власть сгинулав 
пучине осознания того, что какой 
переворот ни совершай, а новый 
властитель не оставит шанса ни- 
кому. Полетят в сторону головы 
неверных даубогих, и даже самые 
достойные неуютно стушуются, 
завидев нового хранителя престо- 
ла. Мы туг, если вы не поняли, го- 
ворим о ОгаЫо 3, чей релиз, согла- 
ситесь, возродит и одновременно 
похоронит жанр “мясных” роле- 
вых игр. Возродит — потому что 
покажет всем “как надо”, похоро- 
нит — потомучто еще долгие годы 
никто не сможет даже мяукнуть в 
его присутствии. 

ЕиеН\у Зиаю$, осознавая, что с 
великим и могучим ОаБо 3 тя- 
гатьсяей будетнепод силу, идетв 
немного другую степь. Команда, 
подарившая нам замкострои- 
тельный сериал З\гопдпо, в дан- 
ный момент занимается создани- 
ем довольно необычной игры под 
названием Випдеоп Него, которая 
и попала сегодня в поле нашего 
внимания. 


боыййп$ 

Оипдеоп Него очень трудно оха- 
рактеризовать словами. Причина по- 
добного во многом кроется в том, 
что разработчики крайне неохотно 
делятся информацией об игре. Каза- 
лось бы, и релиз уже совсем скоро — 
в течение ближайших шести меся- 
цев, но авторы пока только расска- 
зывают о подземельях, гоблинах и 
всяких мелочах, обходя стороной 
сюжетную подоплеку и факты об иг- 
ровом процессе. Впрочем, не на- 
столько все плохо. Мы старательно 
изучили официальный сайт проекта, 
перечитали множество западных ин- 
тервью с девелоперами и кое-что со- 
общить все-таки можем. 

Итак, сюжет. Рвано, путано, бес- 
толково — как рассказывают, так и 
пересказываем. Главный герой по- 
пался на удочку хитрого гоблина и 
был обманут. То ли изглупости, то ли 


из жажды мести, то ли от скуки ре- 
шил он проучить наглеца и пустился 
его преследовать. Когда пыль пого- 
ни за нахальным созданием улег- 
лась, герой обнаружил себя в подзе- 
мелье — в неизведанном и темном 
мире. Но это только цветочки. Впе- 
реди — война между гоблинскими 
кланами, сражения с силами бездны 
и много-много приключений. Наш 
протагонист неспроста попал в цар- 
ство гоблинов: только ему и никому 
другому суждено спасти маленьких 
существ от надвигающейся беды в 
виде злобного некроманта и его при- 
спешников. Такова завязка, таковы 
очертания сюжета. Больше, 
увы, мы поведать не в силах. 
Если вам не терпится узнать, 
чем же оригинален Випдеоп Него и 
чем он отличается от других 
Па о-клонов, спешно сообща- 
ем, что вся необычность 
этой игры заключается в “ 
социальной системе. 
Проще говоря, разработ- 
чики стараются смоделиро- 
вать подземный мир, насе- 
ленный, как вы поняли, в 
основном — гоблинами, 
так, чтобы он жил по 
своим законам и по- 
стоянно бурлил собы- 
тиями и происшествия- $8 
ми, которые бы наблю- 
дал геймер и, конечно же, ими 
наслаждался. Вообще, мы зря тут 
стараемся обозвать Бипдеоп Него 
подражателем идей “игры, которую 
нельзя называть”, то есть СаЫо. Во- 
первых, девелоперы обещают тол- 
ковую и захватывающую боевую мо- 
дель с сотнями разнообразных дви- 
жений и уникальными комбо. Мож- 
но, разумеется, “развесить уши” и 
внимать пылким обещаниям, но мы 


`` 


осторожно остудим вас, напомнив, 


“Зы 


что в свое время разработчики, на- 
пример, Все о! 1е Агдопащ$ также 
обещали революционную “боевку”, 
но на деле вышла обыкновенная 
“клик-клик-клик”-система. 

Ну и во-вторых, возвращаясь к вы- 
шесказанному, главный козырь ав- 
торов — умная социальная модель. 
Каждый гоблин станет жить по зако- 


Ненавязчивый издатель 


Любопытно, что издателем Випдеоп Него является фирма Сатесоск 
Меда Сгочр. Чтобы понять, что это за зверь, нужно перенестись на одиннад- 
цать лет в прошлое. В январе 1998 года родилась компания Сапейпд оЁ 
Оемеюрег$, специализация которой была — издание игр. Сода Сатез (аль- 
тернативное название) к разработчикам относилась довольно демократич- 
но, всячески помогая им и ни вкоем случае не мешая ваять шедевры. Подее 
присмотром родились такие признанные хиты. как Мосите, Мах Раупе, 
с А м Е с о с к Мава: Тпе Сйу ога 1031 Неамеп, Зепоиз Зап и др. Компания, кстати, в свое 
время издавала и принесший ЕиеНу Зщ@аю$ популярность проект — 

МЕОП!А С РОЦ Р Звопапою. Судьба зачастую беспощадна. Вот и батейпд о! Оемеюрег$ по 
определенным причинам к 2004 году не стало, однако это не суть важно. 

Через некоторое время люди, когда-то основавшие Со Сатез, заложили первый камень в фундамент фирмы 
Сатесоск МеФа Сгоир. Принципы Сатесоск во многом схожи с принципами Саейпд о Оемеюрегз: она также не 
тиранит разработчиков, ведет своеобразную финансовую политику и не боится брать под свое крыло проекты, гра- 
ничащие с понятием “арт-хаус”. Хотя, выражаясь “брать под крыло”, мы слегка противоречим истине. Это не 
Еесгопю Ап$, которой по силам взрастить многомиллионный проект, нет. Сбатесоск Мефа Сгоир занимается со- 
финансированием. То естьчасть денег находит студия-разработчик, а другую часть предоставляет Сатесоск. Пра- 
ва на игры при этом остаются только и исключительно за разработчиком. 

Помимо Бипдеоп Него, издатель имеет отношение, например, к Меме{Е Аззазэт (довольно качественный Уеай!- 
экшен в антуражах Второй мировой), Зесйоп 8 (потенциально неплохой шутер от Титебае 595), На ю Пе Спитр 
(новая игра М/деюад Сатез — авторов Эи6Б$ Ме ХотЫе, которая, к сожалению, обошла стороной РС). Перечис- 
лять все тайтлы смысла нет. Были у компании и досадные эпизоды (вспоминаем 1едепдагу и Ригу), будут и прият- 
ные (новая игра от Сгоеат, создателей Зепоиз Зат, наверняка продемонстрирует хорошие продажи). 


нам, придерживаясь определенного 
поведения. Маленькие существа бу- 
дут носить и грузить какие-нибудь 
ящики, торговать, вести беседы, 
спать, играть на музыкальных ин- 
струментах, читать книги и т.п. Клю- 
чевая задача девелоперов — пока- 
зать игроку живой, дышащий мир. 
Что там у них получится, пока не сов- 
сем ясно, но выбранное направле- 
ние внушает любопытство. 
Реалистичная симуляция жизни 
гоблинов в подземных условиях — 
это интересно, оригинально и вчем- 
то, может быть, даже революционно. 
Но! Большие опасения сегодня вы- 
зывает дизайн уровней. Каждый 
скриншот демонстрирует пещеры, 
пещеры и только пещеры. Провести 
неизвестное множество часов 
геймплея заточенным в тусклые, на- 
гоняющие тоску локации — перспек- 
тива не из приятных. Иникакая симу- 
ляция жизни не послужит панацеей 
для такого недуга, как однообразие. 
Тем более что жанр асНоп-ВР@ обя- 
зывает к разнообразию, и несоблю- 
дение основополагающих законов 
грозит обернуться весьма нехоро- 
шими последствиями. Мы, простые 
игроки, здесь бессильны, всесильны 
только сами авторы, которые, наде- 


емся, готовят еще что-то кроме 
сводов мрачных подземелий. 
Как бы красивые словани размы- 
вали сложившееся или складываю- 
щееся представление, а основа игры 
— экшен. Яростный, кровавый, краси- 
вый, останавливающийся только тог- 
да, когда собранный скарб необходи- 
моотнеститорговцу, когданужно про- 
качаться или когда жажду боя пере- 
шибает жажда посидеть пять минут "в 
таблицах” и полюбоваться своим 
персонажем и его умениями. 
Именно по части сражений, тор- 
говли и прокачки Випдеоп Него 
ближе всего к тому самому тво- 
рению ВИгтага. И главное, чтобы 
соблюли баланс. Потому что 
без него вся затея и яйца вы- 
} еденного не стоит. Именно из- 
\’ за проблем с балансом про- 
1} валивались десятки клонов 
‚ ОаЫо, и именно из-за этой 
проблемы может оступиться 


| “Обертка” — так себе. 
+ Говорить подоб- 
=> ное, взглянув 

лишь на скрин- 
‚ шоты и пару роликов, 
° нехорошо и грубо, 
но, похоже, выше 
‚ сакраментально- 
го понятия “так себе” гра- 
фика действительно не прыгнет. К 
тому же, из тусклых пещер, исполь- 
зуй ты хоть четвертые шейдеры, хоть 
тесселяцию, сногсшибательную кар- 
тинку не выжмешь. 


- | {^) Бипдеоп Него. 


И что в итоге? 


Авитоге вырисовывается доволь- 
но странный проект, разработчики 
которого с абсолютно серьезной ми- 
ной рекламируют реалистичную 
подземную жизнь и... по сути, все. На 
сегодняшний день Випдеоп Него — 
крайне невнятный продукт, и отчего- 
то нам кажется, что его ждет провал. 
Если не провал в плане приема игро- 
ками и критиками, то в плане про- 
даж. Хотя чем черт не шутит... 


Антон Жук 
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